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NYEREMÉNYJATÉK 


Ha meg sz éd nyerni Pro Evolution Soccer 5 ajándékcsomagjaink egyikét, 
kell mást tenned, csak helyesen válaszolni a következő kérdésre: 


Melyik cég adta ki a Pro Evolution 5 c. játékot? 
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A megfejtéseket levélben, levelezőlapon vagy emailben várjuk (március 18-ig) 
a jól ismert címre: COMGAME 576 Kft. 1139 Budapest Pf.: 24 
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Az 576 Konzol pontozási rendszere 








1-2.5 pont — Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele a gépet. 


3-4.5 pont. — Ha éppen nem tudsz jobb dologra költeni, szerezd be, de ne várj tőle sokat. 
5-5.5 pont. — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 
6-7.5 pont. — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 

8-9.5 pont — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 

10. pont . — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! 
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PLAYSTATION 3: KÉRDÉSEK ÉS VÁLASZOK, TITKOK ÉS INFORMÁCIÓK 


B 
SONY 


DE 
s E 


4 








TA TITO TT 





1. tonságosabb állást találjak - ezt a távközlési szektor biztosítot- 





A januári hírrovatot valami másra, rendhagyóra cseréltük: mi- 
vel a hírek többsége mostanság amúgy is a következő generá- 
cióról szól, megpróbáltunk egy fokkal mélyebbre ásni a témá- 
ban, és más lapok / források idézgetése helyett saját kézből be- 
szerezni az információkat - ezúttal a PlayStation 3 ügyben. 
Mi lenne jobb, eredetibb forrás, mint a konzol gyártója, azaz a 
Sony? A japán elektronikai óriásnál az utóbbi időben elég mé- 
lyen hallgattak a hármas számú PlayStationről, így külön öröm 
volt számunkra, hogy a világon először az 576 Konzolnak - ha 
résnyire is — nepk a titokzatos nextgen ajtó. A következő ol: 
dolakon Fábián Istvánnal, az SCEE Technológiai Csoportjának 
vezető mérnökével beszélgetünk. 





Kérlek, mutatkozz be az olvasóinknak! 


Üdv! Fábián Istvánnak hívnak, 34 éves vagyok. Tinédzser éve- 
ímet számítógép mellett töltöttem. Már az 1980-as évek legele- 
jétől magával ragadott a számítógép, a programozás és a játé- 
kok, beleértve a Có4-et, a konzolokat és a PC-t is. 

írtam könyveket játékokról, részt vettem néhány szerződéses 
programozási munkában, számítástechnikai magazinok szó- 
móra jóték:kritikát és cikkeket is írtam, például az 576 KByte- 
nak is — mindezt tizenéves koromban. Emellett azon kevesek 

ike voltam, akik a kilencvenes évek elején sikeres játékokat 
Fieszsábk külföldi piacokra. Még egy általam kedvelt sci-f 
könyvet is lefordítottom, melyet sikerült kiodatnom. Később 
majdnem nyolc évig dolgoztam a távközlés területén, itt foglal- 
koztam technológiai háttérrel, fejlesztéssel, designnal, tanácsa: 
dással, tender anyagok technológiai visszacsatolásával,.. Jelen- 
leg az Sony Computer Entertainment Europe-nál dolgozom. 

Van két aranyos macskám, akiket Fatiménak és Madonnának 
hívnak, továbbá nogy rajongója vagyok a , Kemény zsaruk" és 
a Rém rendes család" című sorozatoknak. Plusz szeretem az 
effektekkel felturbózott filmeket. 


Hogyan kezdtél el dolgozni az SCEE-nek? 
Mindig is lezáratlonnak tartottam magamban a játékokkal és 


jálékokhozi kapcsolódó tedinológiákkal? való "munkát. Annak 
idején azért helyezkedtem el más területen, hogy anyagilag biz: 





ta, konkrétan egy TCT (Telecommunication Technologies) nevű 
vállalat, ahol nagyszerű barátok és kollégák mellett dolgozhat- 
tam. 

Mindig is szerettem volna visszatérni a játékokhoz, de a táv- 
közlés nem igazán a legjobb terület erre. Megtanít egyfajta fe- 
lelősségre és látásmódra — ez sok olyan emberből hiányzik, 
akik egész életükben csak játékokkal foglalkoztak. A távközlés 
a hét valamennyi napján, a nap 24 órájában működőképes 
kell, hogy legyen — nincs kifogás, nincs kibúvó, csinálni kell 
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Később elkezdtem körülnézni és jelentkeztem egy Sony hirdetésre. Elsöre a dolgok nem alakultak túl jól, de aztán minden meg- 
változott, és lehetőségem nyilt, hogy a PlayStation 3 platformon dolgozzak. Úgy látszik, az SCEE-nél dolgozó emberek (Hi Ge- 
orge 8. Paul) igen jók a megfelelő tehetségek felkutatásában - így most az SCEE-nél dolgozom. 

George felhívott, és beszélgettünk egy keveset — valójában nem is keveset - játékokról meg ilyesmiről, és odáig jutottunk, 
hogy a ki már az új platform iránt érdeklődtem. Ő pedig csak úgy mellékesen - megemlítette, hogy én kizárólagosan 


a PS3-on fogok dolgozni. Mindez pár héttel a PS3 viharos bemutatója után volt, szóval elképzelhetitek mennyire izgatott vol: 
tam - a Sonynak dolgozni cool volt, de a PS3-on dolgozni már-már nem is eviláginak tűnt, főleg egy olyan igazi Sony fan- 
boy-nak, mint én! 

Biztos vannak, akiknek ez a világ legunalmasabb munkájának tűnik, de olyan valakinek, aki szereti a játékokat... egyszerűen 
valami csodálatos aktívan részt venni egy konzol életciklusában. Gondolom, nem kell ecsetelnem az 576 Konzol olvasóinak, 
hogy milyen érzés is ez ... Ez lenne az álmaid munkája, nekem elhiheted, Egy kicsit azért el kellett gondolkodnom az ajánla- 
ton - tarthatott vagy 5 percig — mindig érdemes fontolóra venni, hogy az ember elköltözzön e egy másik országba, és nem árt 
agyalni egyet az ezzel járó dolgokon is. 

Szerencsére a Sony is segített, kb. két hétbe tellett, míg elrendeztem a dolgaimat (legalábbis az induláshoz szükségeseket) és 
már meg is érkeztem Londonba. Már az első nap elkezdtem dolgozni a PS3-on és azóta egyfolytában rendkívüli élményben 
van részem. 

Biztos azt gondoljátok, hogy egy olyan cégnél, mint a Sony, mindenki öltönyt és nyakkendőt visel egész nap — pedig ez egy- 
általán nem igaz. Én persze (mint bárki más, gondolom) szépen kiöltözve mentem be az első munkanapomon - és egy perc 
alatt rájöttem, hogy én vagyok az egyetlen öltönyös! Szerencsére az első nap nagyon rövid volt, rajtam pedig azóta sem volt 
öltöny - eltekintve néhány hivatalos alkalomtól 


Bemutatnád nekünk az SCEE főhadiszállását? Nagyjából hányan dolgoznak ott? 


Elég sok épületünk van London központjában, a Golden Sgvare-en és a Great Marlborough Streeten. A Technológiai Csoport, 
ahol én dolgozom ez utóbbi utcában található a Sony BMG Music főhadiszállásán belül, a másik épületben található London 
Stúdiónkhoz közel. Az irodák egy légtérben vannak, kiegészítve néhány kisebb konyhahelyiséggel és mindennel, aminek egy 
irodában lennie kell, Ráadásul a munkától függően a legkorszerűbb PC.kés PS2, P5P vagy P53 fejlesztő készletek állnak a ren- 
delkezésünkre és mindenkit több monitor vesz körül - próbáld ki egyszer, azután soha nem fogod beérni egyetlen monitorral! 

Sokféle ember dolgozik itt a technológiai fejlesztöktől a játékfejlesztökig, és mindenkit egyformán három dolog érdekel: jóté- 
kok, nők vagy férkok igen, igen csinos csajok is dolgoznak az SCEE-nél!), valamint pubok és nighiklubbok — ez persze nem fel- 
tétlenül fontossági sorrend... 

Ami fontos, hogy Londonban vagyunk, és a Sonynál dolgozunk. A Sony igazi nemzetközi vállalat, a munkatársaim többivcat- 
nyi különböző nemzetiségből kerülnek ki. Más cégeknél papíron állítják, hogy ők tulajdonképpen egy nagy csalód — mi nem 
szoktunk ilyesmit mondani, viszont tényleg úgy élünk. A hivatalos nyelv az angol, de nem nehéz olyat találni, aki németül, fran- 
cióvl, olaszul, oroszul, japánul beszél, vagy most már akár magyarul... Csak az számít, hogy a munka elkészüljön, és élveze- 
ted leld mindabban, amit munkaidőben és azon túl teszel... és most nem csak a munkáról beszélek! A Sony-bulik világszerte 
híresek és joggal azok. Nekünk mondjuk már azt is sikerült elérnünk, hogy a pubok fővárosában néhány kocsmából kirakják a 
szűrünk... 

Szóval rengeteg a szórakozási lehetőség, föleg, ha számításba veszem, hogy a főhadiszállásunk közvetlen közelében szinte 
elárasztanak minket ezek a lehetőségek 
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Hogyan telik egy átlagos munkanapod? 


Lássuk csak: rendszerint reggel 9 és 10 között kezdek az irodában, elolvasom a leveleimet, belenézek a fejlesztői fórumunk- 
ba, folytatom a felmerülő kérdésekkel, beszélek a fejlesztőkkel és így tovább. Ebédszünet, aztán Wi-Fi-n összelőjük PSP-inket, 
és hajrá  - végül is játékcégnél dolgozunk, mi pedig kifejezetten szeretünk játszani... :-). Délután meetingeket, megbeszéléseket 
tartunk és dolgozunk az aktvólis fejlesztésen vagy más projekteken. 

Mivel a munkám megköveteli, hogy meglátogassam különböző fejlesztöinket, egy ótlagos munkanapomon valószínűleg ua: 
zok is, tárgyalok a fejlesztőkkel, bemutatókat tartok a számukra és persze olt a munka utáni levékenység is 

A fő feladatom az, hogy segítsem a PAL terülelen dolgozó P53 fejlesztőket a felmerülő problémák égyűrésében, megoldás: 
kat találjak a kérdéseikre, segítő kezet nyújtsak nekik, és nagy általában biztosítsam, hogy az általuk megálmodott, és az álta- 
tunk elvárt formában és minőségben hozzák létre a játékaikat ke színvonalon, amit a játékosok egy következő generációs 
platformiól elvárnak. Ebbe sok minden beletartozik: vezetem a dokumentációt, összegyűjtöm a megbeszélések és konferenciák 
anyagát, felkeresem a fejlesztőket, technikai tréningeket tartok a PS3-ban rejlő lehetőségekről, és így tovább. A dolog további 
szépsége, hogy egy csomó érdekes emberrel tolálkozhatsz és rengeteg új hejre eljuthatsz mind az Egyesült Kirólyságon, mind 
más országokon belül, ráadásul a legtöbb embernek hozzád hasonló az érdeklődési köre. És persze belenézhetek a legújabb 
játékokba! 


Beszéljünk egy kicsit a PlayStation 3-ról! Az E3-on megismerhettük a gép főbb specifikációit, és lát- 
tunk néhány demót is. Mit gondolsz, mekkora lesz az ugrás grafikai téren? Számíthatunk a Killzone 
trailerben látható vizuális minőségre? 


Mindenképpen számíthattok rá, erre a szavamat adom. 

Hadd válaszoljak másként: gyakran hallom, hogy az E3-on bemutatott ,Loads of Ducks" demo nem volt igazi, videóról játszot- 
ták le, stb. Azt hiszem, bevallhatom, hogy a , Ducks" komplett forráskódját a PS3 SDK-kal (Fejlesztői rendszer. Martin) 
együtt szállítjuk. Annyira valóságos, hogy te magad átszerkesztheted, futtathatod, és ez még csak meg sem közelíti mindozt, 
amit a PS3-mal tehetsz. Vagy például van egy nagyon fejlett ócsán-szimulációnk, melynek ötlete egy grafikai / kutatói konfe- 
rencióról, a Siggraph-ról származik, és még a legújabb PC-ken is több másodpercet vesz igénybe egy képkocka renderelése 
belőle — a PS3-on minden különösebb erőlködés nélkül, valós időben fut. 

Az igazi PS3 alkalmazások fejlesztéséhez persze idő kell. A korai játékok a megjelenésükkor technikailag lenyűgözőek lesz- 
nek - mivel a korábbi generáció vizuális teljesítményét pár év alatt teljesen megszokod, és az új platform hirtelen nyitja meg 
előtted a játékok új horizontját. Ez az az időszak, amikor a fejlesztők elkezdik megismerni az új hardvert, felmérik a rendszer- 
ben rejlő képességeket, és megalkotják az első ,új generációs" játékokat. Mór ezek az első generációs címek is gond nélkül le- 
körözik majd a legtöbb, ha nem az összes PC-s csúcsjátékot - és ezek a játékok még csak a felszínt kapargatják. Néhány év 
múlva a gép technológiai előnyei fix hardver lévén értelemszerűen csökkenni fognak, azonban a konzolos jtékfejlesztés nagy. 
pozifívuma pont abban rejlik, hogy mindenki standard vassal dolgozik, ahol is nincs kényszerű legkisebb közös nevező, így a 
rendszer által felkínált összes apró lehetőséget ki tudják használni. Ezért láthattok mostanság olyan játékokat, mint a GTA, az 
MG53, a God of War, a Shadow of the Colossus vagy az Okai, csak hogy néhányat említsek — pedig videojátékos-közösség 
már régóta a következő generációról és az új platformokról beszél. 

Egy biztos: a lusta megoldások kora lejárt. A PC-ipar már majdnem két évtizede a megahertzek mítoszának oltárán áldozva 
él, és egy darabig minden lehetségesnek tűnt. Ha így lett volna, mostanra már 10 Ghz-es P4 vagy AMD CPU-k ketyegnének az 
átlagos asztoli PC-kben. De nem ez történt, sőt, a P4-ről egyértelműen kiderült, hogy technológiai zsákutca, amelytől az Intel 














egyre inkább elzárkózik. Amíg meg nem jelennek 
olyan űj technológiák és alapelvek, melyek alopjaik- 
ban különböznek a korábbiaktól, nem fog megváltoz- 
ni a helyzet. Van rá remény, de nem fog egy éjszaka 
leforgása alatt megvalósulni 

Amit a jelenlegi és a következő szómítástechnikai 
szinten tehetünk a többmagos megoldások felé kell for- 
dulni. A CPU-intenzív feladatokat több processzor és 
mog segítségével futtatjuk, és szétosztjuk őket a rendel- 
kezésre álló erőforrások között. Ez egy nagyon eltérő 
megközelítési mód a jótékok és egyéb alkolmazások (a 
renderfarmoktól és más számítógépes alkalmazások: 
tól, mint a SETI at Home-tól eltekintve) programozásá- 
nak hagyományos megoldásaihoz képest. 

Persze még így is létrehozhatod a , hagyományos jó- 
tékodat", és az futni is fog. De biztosan nem ez lesz az 
a játék, mellyel mondjuk öt év múlva játszani szeretnél 
mojd, A jótékkészítőknek el kell sajátítoniuk a játékaik 
többmogos rendszerre fejlesztésének újfajta alapsza- 
bályait ahhoz, hogy a legtöbbet hozzák ki a rendelke- 
zésükre álló erőforrásokból, és ez bizony időigényes 
munka. Állhat a legjobb sportautó a garázsodban, ha 
mindössze arra tudod használni, hogy a hétvégi bevá- 
sárlást intézd vele a hipermarketben. Alkalmas ugyan 
erre a feladatra, de te nem ezért vásároltod azt a sport- 
autót - ki akarod hozni belőle a legtöbbet, Más példa: 
van egy szuper házimozi rendszered, de nem nézel 
rajta semmi mást, csak a híradót... ismételten, alkal- 
mas a célra, de elsősorban nem erre lett létrehozva. 

Visszatérve az eredeti kérdésre: igen, el tudok képzel- 
ni a Killzone vagy bármely más bejelentett (vogy még 
be sem jelentett) projekt vizuális színvonalát felülmúló 
játékokat, de időbe KA telni, omíg a fejlesztők kihoz- 
zák a maximumot a P53-ból ... és majd akkor fogjuk 
megalkotni a PS4-et. 


Miért olyan fontos a ,következő generáci- 
ós" adathordozó, a Blu-ray? 


Más konzolok egész egyszerűen a pokról ma leemel- 
hető legjobb komponenseket használják, és sok szem- 
pontból kötve vannak a jelenlegi generációhoz. Téve- 
dés ne essék: ez teljesen rendben van, de mi a Sony 
nől nem így képzeljük el a technológiai áttörést. Mi a. 
következő generációt céloztuk be, és ha az mondjuk, 
hogy következő generáció, akkor mindenre értjük: a 
memóriára, a processzorra, a grafikóra, a hangra, a 
kontrollerre, és természetesen az adathordozóra is. A 
PS3 egyetlen alkatrészét sem tudod jelenleg megvásá- 
rolni a boltokban, a gép piaci bemutatkozásával vál- 
nak majd elérhetővé, 

Hogy lehet következő generációs játékokat gyártani 
egy jelenlegi generációs adathordozóval? A tucalnyi 
cédén érkező, vagy az egy DVD-re préselt PC játéko- 
kat élvezed jobban? 

Nagyon sokon nincsenek tisztában a Blu-ray igazi 
következő generációs lehetőségeivel: a legtöbben a ré- 
tegenkénti 25 gigás korlátról beszélnek — ami tulajdon- 
képpen igoz is. Ugyanakkor feltételezik, hogy a Blu- 
ray csak két réteg, azaz 50 gigabájt adat tárolására 
képes — ez viszont egyáltalán nem igaz, a standard 
összesen nyolc réteget, azaz 200 gigabájtot támogat. 
EZ a következő generáció. Nem olyan technológia, 
ami évek múlva, a holografikus adathordozók megje- 
lenésével válik csak elérhetővé: a PS3 megvásárlásával 
mindezt rögtön, elérhető áron kézhez kapod. 

Más plattormokon a fejlesztők folyamatosan aggód- 
nak amiatt, hogy vajon rófér e a játékuk egy DVD-re, 
vajon el tudják e kerülni a lemezcserélgetéstt Egy igo- 
zi nexigen konzolnól ennek a problémának fel sem 
szabadna merülnie - a PS3-nál nem is fog. 

Ne feledkezzünk meg ugyanakkor egy másik nagyon 
fontos aspektusról: az új konzolok nem csak játékgé- 
pek, hanem a nappalidban található. szórakoztató 
rendszerek központi elemévé is szeretnének válni. Én- 
nek elérése érdekében olyan technológiát kel! kínál 
nunk, ami valóban a következő lépcsőt jelenti a ottho- 
ni digitális szórakoztatásban, és a Blu-ray abszolút ké- 
pes erre. A HD-korszak nem csak a videojátékokra ér- 
vényes: a változás meglepően hamar be fog következ- 
ni. Az új mozifilmek hamarosan nagyfelbontásban is 
elérhetők lesznek, és valószínűleg mindenki tisztában 
van vele, hogy a nagyobb méretű megjelenítő eszkö- 
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vagy area mennyire nem kívánatosak a látható pixelek. A képemyők 


egyre nagyobbak, é 
fos, hogy legyen mögöttük egy, az új lehetőségeket valóban kihasználó, a nogy képemyők 
tudását kiaknázó technológia. Néhány európai csatorna (pl. a 86) már idén elkezdi a HD sugárzást, a 2006-os foci vébét 
nagyfelbontásban élvezheted, és a filmek krémje is átlép a HD-érába. A HD-korszak sávszélesség: és tárolókapacitás-igénye 
pedig meglehetősen nagy. Senki nem akor lemezt cserélni hósz percnyi házimozizás után... és akkor még nem beszéltünk a. 
JVD-knél már megszokott speciális lehetőségekről és extra tartalomról. A HD tartalom je tárolókapacításért 
It, a Blu-ray pedig készen áll erre. Ellenérvek persze mindig akadnak: miért kell az új, a drágább technológia, miért nem 
jthetünk a már meglévőre? Most őszintén, melyiket választanád: egy régi autót egy kicsit krésék motorral, vagy egy vadi- 
új sportjárgánytt Pláne úgy, hogy az új technológiával kapcsolatos költségek jó része nem a vásárlót, hanem a gyórtót terhelik 
- a magam részéről teljesen biztos vagyok benne, hogy mit választanék — az új autót, azaz a Blu-ray-t. 


Pusztán grafikai téren jelent fejlődést a Playstation 3, vagy számíthatunk egyéb innovációra is? 


Természetesen. Sokkoló lenne, ha kizárólag a grafikai fejlődésre koncentrálnánk. 

Szerintem a grafika az első generációs játékoknál lesz nagyon fontos: mindenki ki szeretné villantani az új gép vizvólis izma- 
it a lenyűgöző grafika és hong kitűnően el tudja adni a játékokat — különösen a premier környékén. Vannak azonban dlyon, 
agrafika birodalmán kívül eső dolgok, melyeket a jelenlegi generációs hardveren már nagyon nehéz, vagy egyenesen lehelet 
len megvalósítani, mert hiányzik hozzájuk a számítási és / vagy vizuólis teljesímény. A Pgyőtation 3 esetében sokkal többre. 

SEN E sokkal hihetőbb és részletesebb világokat jelent- egy 
ük például a Holíife 2-t. a PC verzió csak párszi jóval felruházott objektummal dolgo- 


zik ésa szé bsége még így is minden idők egyik legmegkapóbb yének tarja. A Playstation 3-al meg fud- 
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hanem több tízezer objektummal — a fizikai szimuláció egy vagy több magon 
cnélkül, hogy a játék sebességét kicst is befolyásolná... Ez egy teljesen más vilóg, egy teljesen más korszak. HD grafika - 
ez az alap, de add hozzó a HD mesterséges ini ligenciát, a HD fizikát és a HD j 
Az innovációról: rábban is folyamatosan új élményeket próbált nyújtoni játékosoknak, legyenek azok újsze- 
ű, mások áltol kockázatosnak tartot , vagy új hardveres kiegészítők. Hang által irányított játékok, vizuális érzékelés út- 
jón irányított játékok, exirém számítási teljesítményt igénylő játékok — most mind redlítássá válhatnak. Van EyeToy-unk, van 
Singstarunk, vannak táncszönyegeink, fénypis: ittvan a PS2-es Buzz is. Ezek jelenleg is nagyon klassz játékok, de 
a bemük lakozó igazi ) hoz több esetben nem elegendő a jelenlegi generációs hardver állal képvi 
selterő. Több meglepetés lapul a tarsolyukban, és nem csak a hardcore játékosok számára. Ha ebben a hagyományosan fiúk 
által uralt konzol vége egy lény is kedvet kap a játékoinkhoz, akkor volanit egészen biztosan jól csinálunk. Nyugodtan 
számíthatok kifejezetten jótékos-barát, a jobb hang / kép felismerésre, és még innovatívabb kiegészítökre alapozó 
játékra. Ha azt hi tek hogy a Revolution irányítója jelenti a következő generációt - gondoljátok újra, és képzeljetek el valami 
mást. Sajnos nem árulhatok el többet a témóról, de a GDCE-n [Game Developers Conference Europe, Európai Játékfejlesztői 
Konferencia - liguid) több olyan dologról is beszéltünk, amikkel reményeink szerint belátható időn belül találkozhattok. 


MA csinálni ugyanezt, csak éppen nem párszi 


"Véleményed szerint miben rejlik a Playsatation 3 legfőbb ereje, és milyen területeken kínál többet a 
rivális konzoloknál? 
A PS3 valódi következő generációs konzol: még az általunk használt ram is teljesen új, de általában igaz minden É ikájá- 
öl 


ra. Ha azt mondjuk, hogy ,nexigen" , akkor úgy is gondoljuk. Lehet, hogy emiatt hosszabb ideig tart végleges formába önteni, 
de így senki nem fog benne csalódni. 








Metal Gear Solid 4 
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Játék és szórakoztatás szempontjából egyformán HD, és benne van minden olyan technológiai újítás, ami lehetővé teszi a 
díkális változást: nyolc különálló CPU mag kilenc egy időben futó végrehajtási szállal; eddig soha nem tapasztalt grafi 
hangminőség, teljes HDTV támogatás, Blu-ray adathordozó, HD szórakoztató központ, vezeték nélküli kontrollerek, hálózati 
hozzáférés, és teljes körű kompatibilitás minden elképzelhető szórakoztató eszközzel. Mi így definiáljuk a következő generáci- 
ós digitális szórakoztatást. 

A hardver természetesen nem minden, komolyan bízunk a fejlesztöinkben, és meggyőződésem, hogy kifejezetten egyedi plat- 

álni, mint ahogy arról is meg vagyok győződve, hogy a mulíplaform játékok sokkal job- 
zni PlayStation 3-on, mint a rivális gépeken. 
ék-örökség áll: minden korábbi generációs PlayStation játék futni fog az új konzolon, nem kell ki- 
hajítanod a gyűjteményedet, még évekig élvezheted a régi kedvenceidet, és nem kell arra vámod, hogy a kedvenc játékod vég- 
re megkapja a soros emulátor: frissítést — egyszerűen beteszed a PlayStation 3-ba, és működni fog. 


Elég közelről látod a most futó PS3 fejlesztéseket: a bejelentett játékok közül melyek a kedvenceid, 
és miért? 


Azt hiszem ez az a kérdés, amire egyértelmű választ tudok adni: a Killzone. Ráadásul most már a részrehajlás vádja nélkül 
mondhatom, hiszen a Gverrilla nemrégiben a Sony család tagjává vált. [A Sony december elején vásárolta meg őket - ligvid) 

Izgatottan várom a Factor 5 új játékait, ők már a Gamecube-os nyitócíműkkel (Rogue leader, jelenleg a sárkányhóborús lairt 
fejlesztik PS3-ra, plusz van egy másik, még nem bejelentett projektjük is - liguid) igazán nagyot alkottak, és most is lenyűgöz 
játékokat várok tőlük. Rengeteg nagyszerű fejlesztövel dolgozunk, sokukat személyesen is ismerem, vagy épp mostanában fo- 
gok találkozni velük — szóval igazán nehéz a választás, minden most készülő játék nagyon érdekes tud lenni 


A technológián dolgozó ember perspekíívájából nézve különösen izgalmas a dolog: számomra mindegyik jelenleg futó fej- 
lesztés egy új korszakot képvisel, olyan pillanatot és élményt, amit csak néhányszor van alkalmad megtapasztalni egész életed 
ben... és én elmondhatom, hogy ott voltam. 

Az egész olyan, mint egy most született gyermek: átkozott izgalmas személyesen átélni a fejlődését, látni minden apró lépést, 
ottlenni vele, ahogy napról-napra növekszik. Most talán észre sem veszed, de ha évek múlva visszatekintesz rá, mindenképpen 
lesz mire emlékezned. 


Az általános vélekedés szerint PlayStation 2-re meglehetősen nehéz volt fejleszteni. Mi a helyzet a 
PlayStation 3-al? 


A PlayStation 3 jelenleg még csak prototípus formájában létezik — nem tudom persze, hogy mikor kerül nyomtatásba ez az in- 
terjú, ergo lehet, hogy amikor ezt olvassátok, már kész a végleges gép. Ha valaha dolgoztál bármilyen prototípussal, tudhatod, 
hogy mindig vannak problémák: a dolgok nem úgy működnek, ahogy működniük kéne, néhány szolgáltatás vagy funkció még 
nincs a helyén, és így tovább... Ez igaz bármilyen konzolra, sőt általában véve bármilyen hardverre, ami még nem érte el a 
végleges, a boltok pokaira szánt formáját. 

Tisztában vagyunk ugyanakkor a fejlesztők támogatásának fontosságával: ők a különböző problémákkal való ki 
dított időt sokkal értelmesebben is el tudnák tölteni — például ezolatt is azon dolgozhatnának, hogy egy remek játék kerüljön ki 
a kezeik közül. Elsőrangú rendszert építettünk ki a fejlesztők támogatására, hollgatunk rájuk, komolyan vesszük a visszajelzé- 
sziket, és megpróbóljuk minden lehetséges módon jobbá tenni a gépet - hogy a végén mindenki (mind a fejlesztők, mind a vá- 
sárlók) valami speciólisat kapjon. 


ödésre for- 
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Egy minden igényt (értsd: a kiadó és a játékosok igényeit egyaránt) kielégítő következő generációs játék tető aló hozása nem 
egyszerű feladat. Mi ezt a folyamatot próbáljuk megkönnyíteni, és a lehető leggazdaságosabbá tenni a fejlesztők számára. Ép- 
pen ezért a stratégiailag legfontosabb feladataink egyike a megfelelő middleware szolgáltatása. 

A PS3-re fejlesztő csapatok megkapják a ProDG-t (ipari szinten elfogadott standard fejlesztői környezet a konzolos projektek- 
nél]; az Ageia PhysX (korábban Novodex-nek hívták) és a Havok fizikai szimulációs motorokat; rendelkezésükre ll az Unreal 
Engine; az általános programozási feladatokat megkönnyítő könyvtárak; egy, a többmogos architektúra progromozását nogy- 
ban segítő operációs rendszer, és még sorolhatnám... És ezzel még nincs vége történetnek: folyamatosan tájékoztatjuk a fej 
lesztöket a legújabb technológiákról - ezeket vagy ingyenesen kopják meg tőlünk a PS3 fejlesztésekhez, vagy licencelhetik őket 
a Sony-tól és más gyártóktól. 

A rendszert már létező, illetve hamarosan érkező standardokra építettük, olyan eszközökre, melyeket jól ismernek a fejlesztök 
OpenGL a magas szintű grafikai eléréshez, CG shaderek, forrásszintű kompatibilitás különböző közös platformokkal, Collada 
He a grafikus eszközökhöz, és kész forrásszintű grafikus scene rendszert biztosítunk azoknak, akik nem akarnak sajó: 
tot létrehozni. 
















Tekken 4 PS3 ! 


Vision GT 








A middleware és a forrászelemek jól ismertek a fejlesztők többsége száma - természetesen a hardver segítségével lehet kihoz 
ni belőlük a maximumot. Összefoglalva: a gép teljesen új ugyan, de ismerős fejlesztői környezetet kínálunk mellé. Azt szeret 
nénk, hogy a fejlesztők a játékkészítéssel tudjanak foglalkozni, és ne a kerék újbóli feltalálásával kelljen vesződniük 





AA 2005-ös E3-on a Sony 2006 tavaszát jelölte meg a PS3-premiér időpontjaként, Gyanúnk szerint ez 
a dátum nem Európára vonatkozik. Van esély arra, hogy a PS3 még idén megjelenik Európában? 


Szerintem von, de én ugyebár nem a kereskedelmi részlegnél dolgozom... Ahogy mostanság bebizonyosodott, a világszintű 
premier" kizárólog papíron létezik, a valóság teljesen más. A legutóbb megjelent konzolt ehileg bárhol a világon meg kéne tud- 
nod vásárolni: menj be egy boltba, és próbólj venni egyet... Szerintem ez így nem premier: a premier az, amikor gond nélkül 
le tudsz emelni valamit a pokról, és nem kell egy olyan országokba utaznod a megvásárlósáért, ahol egyáltalán nem fogy, vagy 
nem kell megfizetned érte az egekbe emelt E-Bayes árokat. A pontos részletek ismerete nélkül annyit mindenképpen mondho: 
tok, hogy a PS3 akkor lesz elérhető Európában, amikor a fent vázolt problémák nélkül, minden igényt kielégítve el tudjuk indí 
tani. A PS3 nem lesz korán, villámgyorsan a piacra kényszerített produktum, és decens kilövési kínálattal fog rendelkezni — az 
új hordver ugyanis nem sokot ér az új szoftver nélkül. 


Végül: milyen játékokkal játszol mostanság, és milyen címeket vársz a legjobban? 


Mostanában eléggé el vagyok foglalva a munkámmal, de ha játszok, akkor leginkább a PSP:t veszem elő. Wipeout Pure, Me- 
tol Gear Acid, GTA: Liberty City Stories, Mercury, Brotherhood of the Blade. Nagyon szeretném kipróbálni a Tales of Eterniát, 
de az sojna csúszik... Sok játék érdekelne még, de őszintén szólva mór így is rengeteg olyan anyag van a kollekciómban, amik 
re nincs elég időm, és 2006 a jelek szerint elég sűrű lesz számomra. 

Itt a saját, személyes PS3-kívánságlistám: Primal-folytatás vagy bármilyen cool játék a Sony Cambridge-től; az ICO / SOTC 
csapat új játéka; a Vision Gran Turismo; új Wipeout, vagy bármilyen más klassz dolog a liverpooli stúdiónktól; a következő ge: 
nerációs Eyeloy játékok; MGS4; Eye ofthe Storm; Heavenly Sword; Killzone; MotoStorm; az új Factor 5 játékok... és jó lenne 
egy új Silent Hill is, a második rész kossz történetével és frissített játékmenettel, 

Jó sok dolga lesz idén a Télapónak... :-) 


Fehér ingben Fábián István 



































6, ConTEXT - [ E:(.CoreWartXRKYFERRET.RED "1 





A HÓNAP TÉMÁJA 


COREWARS 






6. ConTEXT - [ 











CoreWartXRKMICE.RED "71 




















TC File Edit View Format Project Tools Options Window CG File Edit View Format Project Tools Options Window 
DD s HA ni §li 12 dd A, OSHáG ám Bo d 
(B FERRET. RED - ] (EH) MICE.RED - ] 
:; Ferret by Robert R. Reed ; Hice By Chip Wendell 
; 15t at "ond ICWS World Tournment ; 15t at First ICWS World Tournment 
Start MOV 44908, b Nura DAT o 
52 CMP a b Start MOY 312, Num 
MOYV s b Loop MOYV :Nura Ptr 
CMP a b DJH Loop, Num 
a MOY s 5 SEL Ptr 
DJH £, B ADD $6G53, Ptr 
k MOY w k JMZ Start, Num 
DJH k, 2w Ptr DAT 833 I 
ADD 3, v 
b JMP k 
ur DAT 10 
s SEL a 1] 
a valaki azzal vádolja ezen hasábok szerzőjét, hogy vizet cost rávenni arra hogy DAT utasításra lépjen, ám ezen túlmenően is le- bomb DAT 40, HO 
Hi prédikál és bort iszik, sajnos nem jár messze az igazságtól - . hetséges nem-vesztett meccs: a híressé vált Imp ö önmaga képére formál-  dwarf ADD 44, bomb 
az elmúlt pár hónapban a videojátékok világa csak negatív . ja a Magot, elérve ezáltal hogy az ellenség is Imp-é váljon. Az Im MOV bomb, Gbomb 
aspektusokból került megközelítésre és feldolgozásra, ostorozva azonban épp ezért nem győztes forma: a világegyetem hőhalálánal JMP dwarf 
eközben a játékosok passzvitását és azon tulajdonságát, hogy csak  metafórájként az egynemű-homogén Imp-Mag végtelen ciklusa a ki- END dwarf 
beszélnek arról, hogy milyen fantasztikusan innovatív dolgokra is  kapcsolásig. 


vágynak, miközben nem hogy nem állnak neki játékot készíteni a sa- 
ját kreatív elképzeléseik szerint (vagy akár ezek hiányában), de ami- 
fé; arra kerül a sor, meg sem Vész (ad absurdum, le sem töltik) az 
igazán újszerű és / vagy formabontó játékokat. És akkor itt most nem 
a REZ-ről és társairól beszélek - elég felidézni a Beyond Good 8. Evil, 
a Sly Cooper vagy az Európában az amerikai bukás után ki sem 
adott Psychonauts címeket. Evezzünk most tehát új vizekre és vegyük 
vállunkra a felfedezés nehéz terhét - magunk mögött hagyva a Halo- 
t, a Gran Turismo-t, a Zelda-t és a többi fezdzore hülyeséget, eljutha- 
tunk a szinesztézia igazi birodalmába. Oda, ahol nem csak a csaló- 
ka érzékszervek számára készül vonzóan csomagolt termék hanem a 
mindezek mögött álló észnek is: ez a CoreWars, a játék, ahol az em- 
beri elme nincs a sakkhoz hasonlóan szűk ketrecbe börtönözve: a 
szabályok tágak és áthághatóak, a variabilitás végtelen és teljes kitel- 
jesülést nyernek az önmagukat a környezethez képest újra és újra de- 
Tráláz bé övalációs álgortattsaló 





Filozófiai értelemben a CoreWars Wittgenstein győzelme Heideg- 
ger fölött, Carnapé Gadameren, a Husserliana építményének csúfos 
önmagába dőlése — az analitika katarzisa, ahogyan a mikroszabá- 
lyokból felépülő Redcode vírusminta elsöpri a Gran Theft Auto egy- 
értelműen metafizikai problematikáját: mit jelent a világba vetettség, 
s végül, miért van inkább valami, mint semmi. A Redcode egyben 
Dennettnek is felteszi a kérdést: az evolúció (vagy akár a vak órás- 
mester) termékeként mennyiben hordozzuk magunkban létünk leg- 
alapvetőbb algoritmusaitt Mennyire vagyunk képesek reprodukálni 
az élet misztériumát egy formális nyelv segítségével? Melyek az élet 
harcának legsikeresebb harcosai és mi mennyiben vagyunk hozzá- 
juk hasonlóak? A CoreWars ugyanis a harcról szól. A harcról, me- 
/et szellemünk termékei vívnak — kis programocikók, akiket azzal a 
céllal készítettünk, hogy túléljenek a harcmezőn a mi dicsőségünkre. 
Mennyiben vagyunk mi magunk is Ők? Válaszok természetesen nin- 
csenek. Amikor eljönnek a legnehezebb kérdések órái, az emberek 
megfutamodnak: kitalálják d lrsádonnŰsÉ y ne kelljen vála- 
szaálvágy vot hivákkállásznak hogy mg a kérdést sálkalljat mad; 
hallaniuk. A CoreWars nem nekik szól. Hanem azoknak, akik saját 
magukat keresik a játékban. 





A CoreWars lényege, hogy a számítógép egy meghatározott méretű 
és hermetikusan tezárt virtuális terében assembly-szerű harci minták 
próbálják legyőzni egymást. A harcosok Redcode nyelven íródnak, a 
virtuális teret létrehozó szoftver neve pedig a MARS (Memory Array 
Redcode Simulator). A szimuláció végtelenül egyszerű: a Mag a har- 
cosok számára véges, de határtalan terében a behelyezett programok 
utasításai egymást váltva kerülnek végrehajtásra, egészen addig, amíg 
valamelyikük el nem pusztul. A Mag véges de határtalan jellegét a kör- 
beforgás adja: a mag utolsó pozíciója után az első következik újra 
anélkül, hogy a harcosok tisztában lennének a változás mibenlétével. 
Tisztán győzelmi szitváció csak egy van - ha sikerül az ellenséges har- 











A Mag és az abban létező entitások jól meghatározható alapegysé- 

je az utasítás: a mindig azonos hosszúságú kódsor, amely három szu- 
Fáai elemet hordoz: az OpCode-ot, a forrásmezőt (A) és a célmezőt 
(B). Bár van lehetőség az A és B mezők közötti adatmozgatásra is, min- 
den címszámítás az utasításokra épül 


A REDCODE 


Az eredetileg 5 utasításból álló Redcode az idők folyamán 19 tagúra 
bővült: a ma használt szabvány az ICWS "94, hozzávéve a pMARS 
0.8 bővítményeket. A 19 OpCode: 


DAT - bomba 
MOV - mozgatás 
ADD - hozzáadás 





SUB - kivonás 
MUL - szorzás 
DIV - osztás 


MOD - maradékos osztás 

JMP - feltétel nélküli ugrás 

JMZ - ugrás ha nulla 

JMN — ugrás ha nem nulla 

DIN — csökkentés és ugrás ha nem nulla 
$PL - osztódás 

CMP - összehasonlítás 

SEG - kihagyás ha egyenlő 
SNE - kihagyás ha nem egyenlő 
SLT - kihagyás ha kisebb 

LDP - p-space betöltés 

STP - p-space tárolás 

NOP - üres utasítás 


Az ezekből felépíthető létező legegyszerűbb és egyben legöregebb 
Redcode harcos a már említett Imp-Gibson még javában pötyögte me- 
chanikus írógépén a Neuromancer azóta Fávékeé ő és mítoszte- 
remtővé vált sorait, mikor A. K. Dewdnew publikálta ezt az egy sornyi 
szörnyet az American Scientific-ben: 


MOVO, 1 


A MOV utasítás feladata: egy adat átmásolása az egyik helyről egy 
másikra. Mivel a Magban nincs abszolút címzés, és a harcosok mint 
csak magukhoz képest tudnak számolni, a MOV O, 1 zsenialitása kön- 
nyen bemutatható: a végrehajtott utasítás önmagát (0. pozíció) bemó- 
solja a következő (1. pozíció) utasításhelyre, ahol a végrehajtás a kö- 
vetkező körben folyta fog. Ha az ellenfél nem tudja megállítani az 
Impet, körbejárva felülírja önmagával a Magot, beleértve a másik har- 
cost is, aki ezáltal Imp-é válik. 






A Törpe már büszke harcos: az ellenfél legyőzésére törekszik és nem 
asszimilálására. Egyszerű pr. úaie szerint végigbombázza a Magot 
DAT-okkol, abban reménykedve, hogy eltalálja ellenfelét. Működése 
sokat tanít a Redcode-ról és a el címzésekről. A ,bomb" és a 
adwarf" egyszerű címkék, melyek segítik a programozást: helyükre cí- 
mek kerülnek a végleges programban. Az első sor maga a bomba, 
amely ezúttal a támadás helyét is magában hordozza. A program el- 
ső utasítása az ADD (ezt mutatja az END paramétere: innen indul 
majd a végrehajtás): néggyel megnöveli a DÁT által hordozott értéket 
(pontosabban: a B-mező értékét. Egy utasítás és egy szám addíciója 
mindig a B-mezőt módosítja). Ez azért fontos, mert a MOV a bombát 
a benne rejlő szám által mutatott címre másolja: a € jelzés az indirekt 
címzés Redcode megfelelője. A JMP visszaugrik a ,dwarf" címke által 
jelölt helyre, folytatva a végrehajtást: a DAT-ba ezúttal 8 kerül, amit a 
MOV 8 egységgel távolabbra másol. A négyes lépegetés azért szüksé- 

velta Mig kövtösét, lez véges lásázan Balúl a mélolás célja a 
indulási helye lesz. Mivel ) az END nem igazi utasítás (nem 
foglal el helyet csak a MARS-nak jelzi hogy honnan induljon), a Törpe 
saját magát nem bántja - feltéve hogy a Mag mérete osztható néggyel. 


A CÍMZÉS 


Ha már ideáig eljutottunk, álljon itt egy gyors összefoglaló a címzési 





módokról: 

ht szám érték 

$ direkt (a $ elhagyható) 

2 A-mező indirekt 

e B-mező indirekt 

( A-mező indirekt, végrehajtás előtti csökkentéssel 
c B-mező indirekt, végrehajtás előtti csökkentéssel 
) A-mező indirekt, végrehajtás utáni növeléssel 

s B-mező indirekt, végrehajtás utáni növeléssel 


Hogy kicsit érthetőbb legyen: a 


DAT 0, 42 
MOV 0, c-1 


programrészben a MOV önmagát (0) másolja a következő pozíció- 
ba, mert a c-1 az eggyel előtte lévő (-1) utasítás Brmezőjének csökken- 
tése után való kiértékelése 1-et ad eredményül. 


A VÉGREHAJTÁS 


Ahogyan már említettem, a harcosok futtatása körönként felváltva fo- 
lyik: egy utasítás az elsőből, egy a másodikból, egy megint az elsőből, 
egy megint a másodikból és így tovább. Ezeket a fordulókat csak az 
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A HÓNAP TÉMÁJA 








bonyolítja kissé, hogy a CoreWars-ban létezik a multitasking: a hor- Heidegger 
cosok önmaguk sokszorosítására is képesek. A titok nyitja az SPL uta- 

sítás: a paraméterként megadott címen újabb végrehajtási szál indul, 

osztozva a harcos teljes idején. Ha tehát az egyik harcos két szálon 

fut, a másik viszont csak egyen, következőképen néz ki az időtábla: 





1. harcos 1. szál 
2. harcos 1. szál 
1. harcos 2. szól 
2. harcos 1. szál 
1. harcos 1. szól 


és így tovább. Egy szól akkor semmisül meg ha DAT-ra fut, a harcos 
pedig akkor, ha az összes szóla megsemmisült. 


UTASÍTÁSMÓDUSZOK 


Az utasításmóduszok az utolsó nagy témakör amivel meg kell ismer- 
kedni a harcos készítés előtt. Valójában nem is annyira módosítók 
ezek, mint inkább pontos definíciói az adatmozgásnak: a 7 leíró egy- 
értelműen jelzi, honnan és hová kerül az adat az utasításon belül. A 7 
leíró sorban (a MOV -hoz kapcsolva a könnyebb érthetőség végett): 


MOV.A - a forrás A-mezője a cél A-mezőjébe 

MOV.B - a forrás B-mezője a cél B-mezőjébe 

MOV.AB - a forrás A-mezője a cél B-mezőjébe 

MOV.BA - a forrás B-mezője a cél A-mezőjébe 

MOV.F — a forrás mindkét mezője a cél mindkét mezőjébe 
MOV.X - a forrás mindkét mezője a cél ellentétes mezőibe 
MOV.I— a teljes forrásutasítás másolása a célba 





A Törpe tehát így néz ki menetfelszerelésben: 


bomb DAT 40, HO 

dwarf ADD.AB — 4, bomb 
MOV.I bomb, ebomb 
JMP dwarf 
END dwarf 


AZ ÉRTELMEZŐ 


A MARS rendszer a harcosok felkészítésére további lehetőségeket is 
kínál, melyek inkább metaadat jellegű információkat hordoznak a 
tatókörnyezet számára. Dewdney Törpe programja a következőkép- 
pen nyeri el teljes pompáját: 


Extra RedCode Conpetition Simulator vi.35 - By Marco Fontello 
opyright (C) 1992-96 LED Soft Engineering. ALI Rights reserved 


ds Pts Uon Lost Draun N. Mane  Rnds Pts Uon Lost Draun 
tETYarI 
54.0 45.5 0.5 
? 21? 


te Ét] 
0 16.0 32.0 
TER] 
KESZ 


24938 cyeles 
eed up 
rmal mode 








sredcode-94 

name Dwarf 

jauthor A. K. Dewdney 

istrategy Throw DAT bombs around memory, hitting every 4th memory 
cell. 

istrategy This program was presented in the first Corewar article. 
gassert CORESIZE 2 4 zzz 


bomb DAT 40, HO 

dwarf ADD.AB — $4, bomb 
MOV.I bomb, ebomb 
JMP dwarf 
END dwarf 


Ezek azok az adatok, melyek azonosítani tudják a harcost, gazdáját 
és biztosítani tudják a futtatáshoz szükséges körülményeket: a Törpe 4- 
el osztható nagyságú Magméretét például az ,assert" parancs kiérté 
kelése biztosítja: ha a fenti egyenlet nem 0 értéket ad vissza, a MARS 
nem engedi belépni a Törpét az arénába. 


A HEGY 


És ami mindennek értelmet ad: a harc. A harc, amelynek jelenleg az 
internet biztosítja a kommunikációs felületet: a leghíresebb csatamező 
a koth.org, ahová e-mailen keresztül lehet csatába küldeni otthon 
készített harci-vírusainkat. A cikk írásának idején hét, különböző kon- 
figurációjú szerver fut, kisebb részben a "88-as, nagyobb részben a 
"94-es szabályok szerint. A nyertesek itt már inkább Redcode csillag- 
rombolók, sem mint egyszerű harcosok: stratégiájukat változtatni ké- 
pes, komplex önmódosító fraktálminták, akik egyre tökéletesebb harci 
gépekké fejlesztik magukat. 








Remélem megbocsát nekem, drága Olvasóm, hogy csak ilyen felüle- 
tesen érintettem a Corewars világát - kimaradt a teljes modulo math, 
a privet space koncepció, a változók és a parser részletesebb bemuta- 
tása és még sok minden, de csak erre volt há és idő. Írnom kellett vol- 
na a letölthető MARS programokról, a grafikus felületekről, melyek ké- 
pesek vizuálisan is megjeleníteni a Magot, szem elé tárva a harc min- 
den időpillanatát. Elkeseredésre azonban nincs ok: sokan vannak 
azok, akik belefáradtak már abba hogy a játékok csak arról szólnak, 
ki mennyire tudja összehangolni szeme és keze mozgását, sokan csat- 
léznak az ész játékaihoz — felvirrad még a mégődik felvilágosodás 
hajnala, a posztmodern romjai felett pedig újra száll majdan a moder- 
nitás győzelmi dala. 

hzx 

UI: CoreWars, PC / Amiga / Sun /IBM / stb., grafika: van, zene: 
nincs, szavatosság: több év, játszhatóság: nagyon nehéz, hangulat: 
fenomenális. 10 pont. 
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Fa B ad (1) mire] WV) 


Making a great outdoor sport 


Cr ZAL tet ás 1 


Kösd fel apám a gatyót, mert ez orbitális móka lesz!" - hangzott 
el a zümmögő gép köré gyűlt csapat vezéregyéniségétől, mikor a 
joy-t melengetve vártam, hogy az emulátor gözeövel boposszáozza 
a nevetséges méretű Alpine Ski kódhalmazt. 

Decemberben mélyvizet ígértem, hát bedobtuk magunkat: a legtu- 
tibb januári Retro összeállítás érdekében kipróbáltunk és feleleveni- 
tettünk majd" negyven 1980-ból származó játékot, hogy megszüles- 
sen a 2006-os esztendő évadnyitó összeállítása! 





A mezőny piszkosul megerősödött, köszönhetően a színpadra tán- 
cikáló japáni fejlesztéseknek: a Taito Alpine Ski című sí-lesiklás 
őrület vezényletével a távol-keleti programok szép lassan elözönlöt- 
ték a játéktermeket. Mint kiderült, ez egy piszkosul idegesítő game: 
nem a játékmenete miatt, hanem hogy a barátaid állandóan képesek 
megdönteni a rekordod. A Taito üdvöskéje háromféle lesiklást is ki- 
nált, de mindegyikben hasonló volt a cél: a lehető leggyorsabban el- 
csusszanni a zászlók között úgy, hogy ne ütközz akadályba, ne szo- 
kítsd le a bójákat és lehetőleg minél több plusz pontot szerezz. A si- 
keres hegyoldali lesiklás (zászlók kerülgetése) a bóják és az egyéb 
tereptárgyak közötti szlalomozást tárta a játékos szeme elé. A Ski 


12 





St /Gremlin 


Jump elnevezésű harmadik lehetőség jelentéséből adódóan síugrást 
jelentett, méghozzá a szivatósabb fajtából: ha elég gyorsan rángat- 
tad a joy-t, a nagy sebességnek köszönhetően pöséza ugrottól — a 
jenő felső szegletében figyelő radart kísérve pedig bonusz időt 





is nyerhettél, amelyek a későbbi játékosok számára is segítségül szol- 
góltak. Kipróbáltuk és majd móstél órányi nyüstölés után arra a meg 
állapításra jutott a csapat, hogy ez bizony jobb volt, mint egy össze- 
csapás a Tekkenben 

Röppenjünk a világűrbe: a fel-felébredő Sega / Gremlin duó az 
Astro Blasterrel egy kis idegenirtásra invitált minket, amit csak 
azért emeltem ki, mert több mindenre is figyelni kellett az akció köz- 
ben. Első blikkre mezei shooternek tűnik, de felszín alatt összetettebb 
játékmenet lakozik: nem elég, hogy a raszteres megoldású harcban 
vissza kell verni az idegenek támadási hullámait, de figyelni kell a lé- 
zerágyú melegedési szintjét és az üzemanyagszint jelzőt is. Ha előb- 
bi túlmelegszik Game Over, így a bizony téka le kellett venni az uj- 
jakat a tűzgombról, amíg a technika le nem hűlt néhány fokot. Az 
üzemanyagjelző alacsony szintre figyelmeztető vijjogása miatt oly- 
kor kulakat kellet keresni, ahol feltölthettük a tartályt. E nélkül ugyan- 
is a számlóló minuszba fordult és kicsiny űrhajónk kozmikus por for- 





karol elő 
Mk ele la sa 
With Voice 
Commands! 





májában harcolhatott csak tovább. A lézerezés mellett az Astro Blas- 
terbe a készítők belecsempésztek egy kis aszteroidakerülgetést és 
anyahajó dokkolási műveletet is, hogy a bonusz pontok gyűjtögeté- 
sét ne is említsem. Utóbbiak olyan manőverekért jártak, mint amikor 
elsőre leszedtétek az ellenséges rajt (mielőtt tettek egy kört a képer- 
nyőn), vagy az összes célpontot sikerült egyetlen lövedékkel megsem- 
misítenetek. A legizgalmasabb azonban a dokkolásért járó összeg 
emelkedése volt: ha a Dead Zone (a dokk belsejében) területén kor- 
rigálás nélkül landoltál, 1500 pont, ha megkarcoltad a hajótestet, 
1000 pont ütötte a markod. Az efféle okosságokkal elérhető volt, 
hogy tartalék hajót vásárolhass, ám érdekes módon az üzemanyag: 
tank nagyobbítására már nem volt lehetőség. Utóbbira a nehezebi 

szinteken sokkal inkább szükség lett volna, mint plusz életre, de ez 
úgy látszik, senkinek sem jutott az eszébe. Mindenesetre az Astro 
Blaster nagy nyomot hagyott mindenkiben, ugyanis ez volt az egyik 
első játékgép, melyben a bonusz szintek és a belőlük származó lehe- 
tőségek ilyen nagy figyelmet kaptak. Negatív oldal: az AB-t kegyet 
len nehéz volt 10077-ig teljesíteni, ezért az eredeti változat el sem ter- 
jedt igazán (noha a bevált technikákat külön videojáték kötetek — 
mint pl. a Tom Hershfield tollából származó Mastering the Videoga- 
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mes - is taglalták), csak a módosított és hackelt ROM-setek segítségé- 
vel sikerült teret hódítania. lelkes programozók visszofejtve a kódot, 
és egy kicsike átírás (mivel a gép nem tartalmazott DiP Kapcsolókat) 
segítségével többek között lassítani tudták az üzemanyagszint fogyá- 
sát is. 

Már jócskán a tizedik játék körül jártunk, mikor kezembe akadt az 
egyik legfurább nevezetű ROM csomag. Valószínű, hogy a Midwan 
egy mámoros vasárnapi éj után, az éjszakai hölgyeményeket épp cak 
kituszkolva tartotta a Bosconian keresztelőjét. Az első pillanatban 
látszott, hogy ez bizony egy klón, de a jobbik fajtából: a későbbiek- 
ben bemutatásra kerülő Galaga-szentély lelkes tagjaként és annak 
egyes újrahasznosítható objektumaival invitál mindenkit egy kis hori- 
zontális lövöldére. A Time Pilot és Sinistar játékokhoz igencsak hason- 
lító játékmenet az aszteroidák között megbúvó őrállomásokról özönlő 
űrhajók elpusztítását tűzi ki másodlagos célul. A játékosnak a kitartó 
ostrom után kijut a célpont felől érkező aknák és a generátorból érke- 
ző rakéták kerülgetése is, de a legfőbb cél, hogy a hatszög alakú űr- 
bázisok központját (amik idővel elkezdenek mozogni) elpusztítsuk. A 
startra a merészen hangzó , Blast Off" digitális ,szpícs" ad jelet, de ő 
figyelmeztet akkor is, ha ellenséges hajók tűnnek fá (Alert Alert!), ne- 





talántán támadásba lendülnek (Battle Stations!), vogy extra pont lehe- 


tőségét hordozó bonusz kém-űrhajó tűnik fel (Spy ship sighted!), eset- 
leg a rendelkezésre álló idő elteltével a pibskk elszánt vadászatba 
kezdenek (Condition Red!). A képernyőn a térkép a tájékozódást és a 
Condition felirat a hajó állapotát jelezte. A gép nem viselt mindent el, 
túl sok találatot esetén látványos robbanást követően porladt el a koz- 
moszban. A Bosconian irdekéssáó a remek grafika, noha az egész 
játék pimasz lopkodásokból áll. Hogy csak kettőt említsek: a hatszög 
alakú űrállomások a Galaga "88 háttérsprite-jaiból származnak, az 
aknákkal együtt, amik szintén az imént említett programban voltak lát- 
hatóak. A 280-as CPU-t és a három csatornás Namco hangchipet 
(amit digitális hangátalakító áramkörrel is elláttak, innét a digitalizált 
szöveg) tartalmazó 197-es monitorral felszerelt kabinet leginkább 
szép Íeriekal ( yer": oldallap fedőtervek, képek, reklámok együtte- 
se) gazdagította a játékgépek tértőt felhozatalát. 

Tudtam, fogy elérünk a Galaga-hoz - már vártam a pillanatot, 
amikor mindenki rávágja, hogy ez bizony a Space Invaders. :) Mikor 
megjelent a főcím, a döbbenetet látva arcukon . alapos mesélésbe 
keze, a Galaga-Galaxian-Space Invaders triót illetően. Ez a prog- 
ram a Space Invaders-ből nőtt ki: az alapkoncepció ugyanaz, d. 








szebb, színesebb és valahogy hangulatosabb is az újításoknak kö- 
szönhetően. Talán Martin maestro is egyetért velem abban, hogy a 
har tézáeke) nedves álmainkban ránk támadó Galagák valahogy 

sokkal nagyobb izgalmat váltottak ki, mint az egyszerűbb és elesépet 
Space Invaders formáció. Mialatt a képernyő alján jobbra-balra 
mozgatható űrhajóval folyamatosan halomra lőttük az ellent (volt, 
amelyiket több lövedékkel, ők voltak az ún. Super-Galaga-k) azon 
aggódtunk, nehogy véletlenül belegabalyodjunk az ellenség vonósu- 
garába. Ha a Galaga vonónyalábja eltalált minket, gépünk a vonzá- 
sába esett és egészen addig nem szabadult, amíg az újonnan szer: 
zett hajóval ki nem szedtük onnan. Ha sikertelen volt a mentőakció, a 
Gé került gép felrobbant, de ha kilőttük a Galaga-t, visszasze- 
rezhettük - ekkor társként mellénk szegődött és egészen addig két ha- 
jóval lövöldözhettünk, míg ki nem spécizték onnét az egyiket. A prog- 
ram egyébként tömve volt trükkökkel és extrákkal: ha a hajódat elkob- 
zó Galago-t még az alakzat újrofelvétel előtt leszedted, az elvesztett 
repülőd a gép irányítása alatt maradt, és megpróbált megsebezni té- 
e Ha ilyenkor elengedted, a következő pályán (ha az nem Chal- 
enge Stage) újra visszatért, és újabb lehetőséget adódott a kiszaba- 
dítására. Olyan trükkökkel is lehet próbálkozni, hogy az első rajban 
szereplő két legfelső Galaga-t meghagyod, majd vársz, míg abba 
nem hagyják a lövöldözést. Ekkor enged meg nekik még 4-5 igurát 
majd szedd le gyorsan őket - ha sikerül ezt a kb. 15 perces proce- 
dúrát véghezvinned, a hátralevő játékban egyetlen egyet sem (!) lő- 
nek rád. Ez egy apró programozási hiba, folusan a ritkábbik fajtá- 
ból, de ezen kívül számos trükk és érdekesség volt előcsalogatható a 
gépből Olyan izgi dolgokra gondoljatok, mint hogy a második játé- 
cos nem hat-, hanem hétjegyű számot vihet be hi-score-nak, így 
9999990-nál fordul nullára az óra. Létezett egy csalás, amivel a de- 
mózgató gépet lehetett játékra bírni: ha megjeleni egy vonónyalábos 
Galaga, a játékos abban a pillanatban álvehette az irányítást a ha- 
jó felett. Ha sikerült a célpontot elpusztítania, még ingyen játszhatott 
egészen hi-score képernyő megjelenéséig. A több folytatást is megért 
Galaga volt a videojáték történelem során a második olyan gép, amit 
a lehető legtöbb formában lemásoltak: készült belőle Beer-Aga (a 
Galaga-kat sörösüveggé alakították benne), Buglaxian (Galaga gra- 
fika Galaxian játékban), Galaga X (Galaga rola a népszerű repü- 
lős 1942-ben), Galapede (Centipede-szerű Galaga játék) és többek 
között készült egy feljavított grafikájú remake változat is Galaga "99 
néven. 

Januári szösszenetünk végéhez közeledve egy talán sokak számára 
ismerőst köszönhetek körünkben: a Sega / Gremlin fúzió zöld színű 
brekegő gyermeke Frogger fiévre hallgat és a világ leghíresebb bé- 
ka videojáték hőseként került be a történelembe. Az Atari 2600-on is 
tiszteletét tevő (ott Freeway címen hódított) brekusz feltett szándéka, 
hogy képes lesz eljutni a forgalmon és a folyón keresztül a túloldalra, 
egyetlen karcolás nélkül. Az eredetileg Konami készítette program (a 
SEGA jó időben volt jó helyen és sikerült elhappolnia a kiadói jogo- 
kat) remek szórakozást nyújtott (főleg, hogy az idő multával a jármű- 
vek és a folyóban hősölő aligátorok egyre gyorsabbak és veszélye- 
sebbek lettel], de iszonyatosan bugos volt: hol hang, hol pedig spri- 
te hibák és programozói bakik színesítették az amúgy is nehéz játé- 
kot. Egy hibás Födrészletnek köszönhetően, ha beavatkoztunk a de- 
mózgató gép egy végzetes mozzanatának kivitelezése előtt, egy tel- 
jes kr tte a markunkat! A ,lány" béka (lady Frog), amelyik a 
második játékos karakterét testesítette meg (vagy egyjátékos módban 
a visszafelé kisérendő áldozat szerepét töltötte b8l néha láthatatlan- 
ná vált, ám ha a másikkal ráugrottunk a hátára, az eredetileg lila 
színben pompázó egyed megjelent a békánk hátán piros lábakkal, 
ez egy ún. hi-score trükk volt, ami 200 pontot eredményezett és akár- 
hányszor megismételhető volt - minden különösebb szenvedés nélkül. 
A szintet akkor teljesítettük, ha az öt várakozó brekegőt sikerült a 
képernyő tetejére tornászni. 












Még az év harmadánál sem járunk, máris öt tuti masinát sikerült len- 
csevégre kapni. Donkey Kong és Lady Tut már itt dörömböl a febru- 
árt rejtő vaskos ajtókon, kezükben a sok csilingelő kreditet tartalma- 
zó zsákokkal - másra sem várnak, minthogy jövő hónapban a Spa- 
ce Odyssey 8. Tron duóval karöltve az 576 Konzol hasábjain muto- 
gassák bájaikat a nyájas olvasónak Addig is: Stay Tuned! 


Stinger 
stingerőchello. hu 
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KÖVETKEZŐ GENERÁCIÓ - 
AZ ELSŐ FEJEZET 


Az egész 2002-ben kezdődött. A Microsoft első próbálkozá- 
sa a konzolok birodalmában épp csak, hogy elstartolt, és Red- 
mondban máris a folytatáson törték a fejüket — a két lábbal a 
redlitások talaján álló koncepció szerint az Xbox nagy valószi- 
nűséggel nem fog piaci dominanciát hozni az amerikai szoft- 
veróriásnak, csak megágyaz a következő, akkor már bejáratott 
márkanévvel rendelkező gépnek. A következő gépnek, azaz 
az Xbox 360-nak. 7 

A név hosszas agyalás, és még hosszasabb fókusztesztek so- 
rán született meg: a project munkacímeként használt Xenon ti- 
tokzatos és cool volt ugyan, de talán túlságosan is az (ergo: 
nem maradhatott), a szimpla kettes hozzáragasztása a fézdte 
renciánál alacsonyabb rendű technológia (tév]képzetét keltette 
volna a vásárlókban — maradt az Xbox Next és az Xbox 360. 
Az utóbbi győzött, valószínűleg azért, mert csinos marketii 
burkot lehet építeni a név köré: az új Xbox teljes körű élményt 
nyújt, a megalkotja a szórakozás csillogó körét, melynek kö- 
zéppontjában te, a vásárló állsz. Kicsit durvábban: létrejött a 
definitív HD-konzol, a játékvilág zenje, a gép, melyet a Micro- 
soft épített, de humán energia hajtja. A fentiek ráadásul nem a 
cikkíró koktélok által módosított tudatából ugrottak elő: szinte 
pontosan ezek a kifejezések hangzottak el 2005 május köze- 

én, a Los Angeles-i Electronic Entertainment Expo-n, a konzol 

ivatalos Böjelentésékör; Legyünk pontosak: az Xbox 360-at 
nem itt fedték fel először a nyilvánosság előtt, hanem az (ame- 
rikai) MTV-n, egy nappal korábban: a celebritásokkal terhelt, 
a gépből és a játékokból keveset mutató, de nagyon trendi 
party világosan megmutatta, hogy a Microsoft ezúttal nem vic- 
cel - tényleg a legszélesebb tömegeknek szánják az Xbox 360- 
at. Mindenkinek, mindenhol, mindenáron. 








GLOBÁLIS TÁMADÁS 


Az Xbox 360-nak mát tavaly tavasszal szembe kellett néznie 
egy nagy kihívással: a Microsoft a konzoltörténelem első glo- 
bális premierjét tervezte. A ,globális" esetünkben nem egy na- 
pot, inkább egy erős kéthetes időszakot jelentett: a gép a ter- 
vek szerint november huszonkettedikén (USA), december má- 
sodikán (Európa) és december tizedikén (Japán) indult volna 
útjára. Sokan, sok helyen fogadtak rá, hogy nem fog összejön- 
ni — összejött. Összejött, még akkor is, ha a kilövés , logisztikai 
rémálomnak" bizonyult (idézet Peter Moore-tól, az MS Xbox 
divíziójának egyik tartóoszlopától — gyakorlatilag ő szervezte 
a X360 világszintű premierjét), 

Miért volt szükség a világszintű debütre? Miért pakolt tonná- 
nyi problémát a saját nyakába a Microsoft? A válasz egysze- 
rű: az Xbox 360-nak 2005 végén KELLETT megjelennie. Nem 
előbb és nem később. A múlt év végi premier remek kereske- 
delmi ugródeszka volt, és nem utolsósorban kellően távol he- 
lyezkedett el a konkurencia (elsősorban a Sony és a Playstati- 
on 3) startjától. Év elején, a karácsonyi kiköltekezés után nem 
fétetíkonzolt jadíkanis Tavasszal , pedig. £. ros velűlégtakkon 
startol a PS3 [Japánban], és a Nintendo Revolúciója is köszö- 
bön toporog már. Az ünnepek előestéjére belőtt kilövés nem el- 
sietett volt — hanem szükségszerű. 

Három fő territórium, három nagy kihívás. A Microsoft mind- 
három régiónak gondosan bemutatta az Xbox 360-at még a 
megjelenés előtt. Amerika az E3-on, Európa az októberi 
(Amszterdamban megtartott) X05-ön, míg Japán a szeptember 
végi Tokyo Game Show-n ismerkedhetett össze a következő ge- 
nerációs Xbox-szal. A három terület közül értelemszerűen a 
Felkelő Nap országa ígérkezett a legkeményebb diónak. Az 
Xbox ugyanis megbukott Japánban: nem kicsit bukott meg, ha- 
nem nagyon. Fél milliót sem elérő eladott gépmennyiség négy 
év alatt, az utolsó két év minimális, heti pár százas eladásai, 

soványka Japán-specifikus játékkínálat, szinte teljes 
€ 7 RPG-hiány, nagyméretű, a japán át- 


U 9s szemével nézve kifeje- 
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zetten idegen kialakítású konzol — a bukás okait hosszan lehet- 
ne taglalni, nem ez az a hely, ahol megtesszük, pláne úgy, 
hogy megtette már más, máshol. (Theodore Reiker: Videójáték 
Pearl Harbor; konzol.suveg.hu cikkarchívum) 

Kettes számú kihívás: a premierre játékok kellenek, lehetőleg 
minél több. A géppel együtt startoló szoftverarzenált viszony- 
lag későn, az amerikai debüt előtt alig két héttel hozta nyilvá- 
nosságra az MS. A változatosságra nem nagyon lehetett pa- 
nasz: Amerikában tizennyolc, Európában tizenöt cím által 
megtámogatva indult harcba az X360, volt köztük autóversen 
(Project Gotham Racing 3, Ridge Racer ó, NFS: Most Wanted), 
volt köztük sajátszemszögű lövölde (Perfect Dark Zero, Call of 
Duty 2), számtalan sportjáték (FIFA 06: RTWC, Madden 06, 
NBA 06 / 2K6) és még sötét hangulatú horror-akció is akadt 
(Condemned: Criminal Origins). Japán nem járt ilyen jól, a 
premier közeledtével fokozatosan apadt a nyitócímek száma, 
és december tizedikén végül csak hat játék várta, hogy a helyi 
kosarakba pakolják őket — az eredetileg a kilövés ékkövének 
szánt Dead or Alive 4, Tamonobú iagaklyerekedés szárolás 
nak legújabb felvonása három hetes csúszással, ezen sorok be- 
pötyögésével nagyjából egy időben került a polcokra. 

Hármas számú kihívás: az ár. A Microsoft az ár problémakö- 
rét egyedi, a konzoliparban eddig nem nagyon tapasztalt mó- 
don közelítette meg — kétfajta szerkentyűt kínálnak a vásárlók- 
nak. Mindkettő Xbox 360, mindkettő ugyanazzal az alap:funk- 
ciondlítással rendelkezik, szívük-lelkük ugyanaz, csak a felsze- 
reltségük, és ennek nes következményeként az áruk más. 
Az olcsóbb Core az alapmodell: teljesen fehér gép, egy darab 
vezetékes kontroller, kompozit videókábel, SCART adapter. Ug- 
rott az előző Xbox-nál megszokott merevlemez, a mentéshez 
memóriakártyára van szükség, A Premium kiszerelés szintén fe- 
hér, kívülről ezüstre színezett DVD tálcával — az (alapmodellhez 
képest) nagyjából huszonötezer forintos árkülönbségért cserébe 
pedig számos extrát találunk a csomagban. A Premiumban el- 
eve ott lapul egy (kivehető) húsz gigabájtos merevlemez, ka- 
HK hozzá legy darab) vezeték nélküli kontrollert, egy mikro- 

nos fülest, és egy kisméretű média-távirányítóris — utóbbit állí- 
tólag csak korlátozott ideig lesz a pakkban. A kábelek is külön- 
bözőek: a Premium csomaghoz HD / komponens kábel jár, ki- 
csiny kapcsolóval (itt választjuk ki, hogy HD vagy SD tévéhez kí- 
vánunk Köpcsolódni) a bemeneti oldalon, és gazdagabbak le- 
szünk egy ethernet kábellel is. A trükk: a bonusz tartozékok kü- 
lön is megvásárolhatók egytől-egyig, azaz a Core modellbe ké- 
sőbb nyugodt szívvel csúsztathatsz merevlemezt, vásárolhatsz 
hozzá wireless kontrollert, távirányítót, és így tovább... 

A két csomag láttán bizonyára Kapásból felmerül a kérdés a 
Nyájas Olvasóban: melyiket éri megvenni, Core vagy Premi- 
um? Ha ránk hallgatok: Premium. Egész egyszerűen azért, 
mert a drágább csomagba pakolt cuccok összértéke bőven 
meghaladja a két pakk közti árkülönbséget. Példa: ha megve- 
szed a Core-t, és [ésőbb úgy döntesz, hogy neked márpedig 
mindenképpen HDD-re is szükséged van (...és szükséged lesz 
rá, de errőlmajd később...), szinte fillérre ugyanannyit fizetsz 
ki majd a vinyéért, mintha elve a Premiumot vetted volna - és 
akkor még nem számoltunk a többi extrával. Plusz a Core mo- 
dellhez mindenképen: szükség van egyameimórtákanyara etés 
ve, ha akarsz menteni, ugye), ami nagyjából 10 ezer jó ma- 
pe forintot pakol az alapárra, kb. 15 rongyra szűkítve az ár- 


ülönbséget a sokkal jobban felszerelt Premiumhoz képest... 


KÜLSŐ KONTAKT 


Kihívások ide vagy oda, az Xbox 360 december elején meg- 
érkezett Európába, megfogható, és kosárba pakolható — ha 
voltál elég szerencsés, és sikerült lecsapnod egy (ritka) pél- 
dányra a karácsony előtti forgatagban. Az 576 Konzol kapás- 
ból két gépet vételezett, a rend kedvéért egy Premiumot és egy 
Core-t. 

A szerző nagyon szívesen előrángatná kedvenc, sikamlós fé- 
májú párhuzamait, és előszeretettel hasonlítaná az új konzollal 
való találkozást valami egészen máshoz... de most eltekint tő- 
le. Egy frissen megjelent gép bontogatása mindig divinális él- 
mény, pláne akkor, ha fd éve olvasol / adsz hírt a vele kap- 
csolatos újdonságokról — az Xbox 360 esetében sem volt más- 
képp. A masina asztalra helyezése után a (a korábbi képekről 
már jól ismert) dizájn ragadja meg először a szemlélő tekinte- 
tét. Az új külső lágyabb, barátságosabb formákkal dolgozik, 
mint az előző, sokat kritizált kinézetű Doboz (...amit idén au- 
gusztusban maga Peter Moore nevezett , túlságosan nagynak" 
és a ,konzolok Humvee"-jának). Az X360 mögött lapuló di- 
zájn-filozófia középpontjában a ,belégzés" áll — ez leginkább 
finoman ívelő, a gép testét karcsúsító elő- és hátlapokban mu- 
tatkozik meg. A MS sokat törte a fejét az Xbox 360 külsején, 








576 KONZ 





Pr éa CEL 


TATE 
8 vá 


St 



































ásárolható 
































int 
li imáli I 
I; ] tet 
j li igit 
ilgatjul 
ik, me 
v eamelni 
ir D olv. k 
tr n lém 1 
ar legtöbb kri: élő] 
in ális ,köve e 
I el 
édialej 
é li 
k S inyko 





50 dashboardjával 














koo SES 








A GAMES penge rejti az igazi, játékokkal kapcsolatos tartal- 
mat. Itt tudod lélrehozni a profilodat (a gép az első bekapcsolás- 
kor automatice ezzel kezd), ha ez megvan, létrejön a saját külön 
b Gamercardod. Ezzel pedig megnyílik előtted a szép, 
online világ: saját usernév, saját avatar, skinek a dashboardra, 
a játékaid listája, eredmény pontok (achivement points: minden 
játék oszt ilyeneket dögivel — a nagyobb kihívások teljesítésért ér- 
telemszerűen több jár, és össze tudod hasonlítani más játékoso- 
kéval), barátok listája, text és KN reputáció (mások érté- 
kelnek — minél alacsonyabb, annál kevesebben fogják keresni a 
társaságod a live-on :-), szóval minden földi jó, szép, kerek 
rendszerbe öntve. Van más is: innen érheted el az Xbox live Ar- 
cade-et. Az XBLA a legjobb dolog a Túró Rudi feltalálása óta: 
volt már hasonló az előző Dobozon is, de itt és most ragyog iga- 
zán. Egyszerű, de nagyszerű játékok sokasága, letölthető formá- 
ban: Gauntlet, Mutant Storm, Bejeweled 2 Deluxe (nagy kedven- 
cem!), Joust, Zuma, Geometry Wars Evolved... a lista folyama- 
tosan bővül, és nem is kis címekkel — a Capcom pl. hamarosan 
a Street Fighter II-t hajítja fel az XBLA-ra, online multival megtold- 
va, A játékok nem ingyenesek, fizetni kell értük — és ezzel már (jó 
régóta) át is csúsztunk az XBOX LIVE-ra, és az Xbox Live Mar- 
k. re. Az XLM az, amit a neve is mutat: virtuális piactér, já- 
ékközpontú tartalommal. Szinte minden játékhoz találsz itt válás 
mi külön letölthető extrát: a trailerekért és demókért nem kell fi- 
zetni (még szép!), a gamercardhoz használható képek, a keze- 
löfelületet egyedivé varázsló témák és a plusz játéktartalom (új 
multi pályák, új járgányok, küldetéscsomagok...) viszont ropo- 
gs pontokért kínálják magukat. Az árúk ára nem pénzben, 
tanem pontokban van meghatározva: a pontokat viszont pén- 
zért klet megvásárolni — például külön kártyán (1600 z 
20 dollár), vagy direkt online fizetéssel, A grátisz demó 

izsergetően jó dolog, végre konzolos fronton is kapunk ini 
nes kóstolót — a demokínálatot jelenleg az EA játékok vezetik, a 
Fight Night Round 3 (huhu, de jól néz ki az a játék!) demó- 
ja például alig pár napja vált tölthetővé. A letöltögetés apró há- 
tulütője: néha még vaskos kapcsolaton keresztül is irtó lassú tud 
lenni, és aha RÉ letölt, nem nagyon tudsz mást csinálni (a ké- 
éseket jól jönne egy , letöltés szépen csendben, a háttérben" 
opció). 

Beszéljünk még egy kicsit az Xbox Live-ról! Kétféle fajtája léte- 
zik a Live-elérésnek: Silver és Gold, A Silver teljesen ingyenes, és 


a konkrét online játékon kívül szinte bármit tudsz vele csinálni, 














ami az XBL-en egyébként elérhető. A Goldért fizetni kell, úgy 10 
ezer forintot egy évre. Teljes elérés, mindent megkapsz, amit a 
Live kínál. Megéri? Ezt mindenki döntse el maga, szerintem meg. 
AzKBlégyinogyonjól szervezett; jól működözbizterságesíené, 
szer, tucatnyi szolgáltatással, és pazar lehetőségekkel — olyan 
rendszer, amiért (én) hajlandó vagyok fizetni. Kicsit visszakanya- 
rodva a cikk elejére: többek között ezért is megéri Premiumot 
venni. Ha nincs merevlemez, nincs letöltögetés, a Premium mellé 
kapsz egy hónapnyi grátisz Live-kóstolót, és egy ingyenes XBLA 
játékot (Hexic HD — logikai játék Alekszej Pajitnovtól, a Tetris 
apukájától). 


JÁTÉKOK 


A hosszas felvezetés után eljött a puding igazi próbája: van 
nekünk egy remek következő generációs konzolunk, játsszunk 
vele egyet! Igazi, részletezős, többoldalas, pontszámos-értéke- 
lős bemutatókra sem a hely, se az idő nem alkalmas — lesznek 
ilyenek is, csak nem most. A kilövési kínálat jó része járt ná- 
lunk, játszottunk is velük, némelyikkel többet, másokkal meg ke- 
vesebbet. Annyit azonban még nem, hogy korrekt, száz száza- 
lékos véleményt tudjunk mondani róluk. Éppen ezért nem is 
mondunk, megpróbáljuk inkább röviden összefoglalni, hog; 
mi a jelenleg uralkodó általános vélekedés egy-egy jelentősebb 
nyitócímről — külhoni kritikák, fórum-kommentek, blogbejegy- 
zések halmain rágva át magunkat, és megtűzdelve az egészet 
az első impresszióinkkal. 

Mielőtt rátérnénk a konkrét játékokra, engedjetek meg néhány 
(egészen pontosan: három) általános relölbígk az Xbok 360- 
ról — ezeket jobb már itt, az elején elmondani, és akkor nem 
kell ismételgetnünk őket később. 

Elsőként: az X360 által nyújtott látványvilág igazi, követke- 
ző generációs minőség. Tessék gyorsan elfelejteni a gép beje- 
lentése környékén több helyről is puffogtatott ,Ikszboksz Más- 
fél" butaságot. Nem igaz. Jzöotsz Nagy Római Kettes, új ge- 
neráció, más kategóriájú hardver, új emelet. 

Másodszor: az Xbox 360 egy ,HD konzol", és a teljes, 
kompromisszummentes élvezetéhez valamilyen HD (! - 
bontásúj megjelenítőre van szükség. Tévedés ne essék: nemi kö- 
telező. Az Xbox 360 hagyományos tévén nézve is Xbox 360 — 
csak nem használod ki a teljes potenciálját. Az X360 játékok 
natív felbontása ugyanis 720p (1280 x 720), ha olyan készü- 








léken nézed, ami nem képes megjeleníteni ezt, akkor a gép au- 
tomatikusan leskálázza kisebb felbontásra — azaz képi infor- 
mációt vesztesz, kevésbé részlet gazdag, ,elmosottabb" képet 
kapsz. A látvány még így is meggyőző, csak ne nézd meg 
HDTV-n, mert utána a standard készülék elé visszaülve már 
nem lesz az igazi... Én megnéztem: az amúgy decens 82 cen- 
tis otthoni Sony SDTV után a Samsung hasonló méretű, HD-re- 
ady LE26R51B-jét bámulva, azon játszva valami megszakadt 
bennem, nagyot sóhajtottam, és halálra ítéltem a malacperselyt 
— idén sem gyűjtök három hónapnál tovább a nyugdíjas éve- 
imre, ebből bizony HDTV vásárlás lesz. Xbox 360 -- HDTV -- 
720p 4 PGR3 z ,hűbanyeg!" élmény, pláne, ha most látsz 
nogylobb] méretű HD képernyőn először konzolos játékot éle- 
n. 

Harmadszor: a tizensok nyitócím között van mindenfé 
ték, jó és rossz egyaránt — viszont van bennük egy közös: tech- 
nológiai szempontból általában még csak az X360-fagyi tete- 
férnyalógaják: Az Xbox g60lkömblex ereíítektóraltá fésertől 
megközelítést igényel, a programozása új kihívás: a nyitócímek 
többsége pedig gyorsan, nem végleges fejlesztői gépen készült. 
Az első ,igazi", a gép izmait valójában kivillantó játékokra 
még várni Kell egy kicsit — már most szállingóznak (Fight Night 
3], az év második felében várhatóan több is lesz belőlük. Oké, 
vége az általános elrévedésnek, nézzük, hogy mit volt érdemes 
a gépbe pakolni az X360 startja után. 

Például a Call of Duty 2-t. A CoD 2 a kilövés legsikeresebb 
címének bizonyult Amerikában, egy hét alatt negyedmillió fo- 
gyott belőle. A siker teljesen MeNEKN a CoD 2 nagyon jól 
eltalált második világháborús lövölde: tartalmilag az ősszel 
megjelent PC verzióra alapoz (tehát nem a Big Red One-ra), 
úyakorátlág teljesen megegyezik azzal. A grafika ,A" kate- 
góriás, igazi háborús feeling sugárzik a képernyőről, és a 
részletesen kidolgozott környezet, a folyamatos akció, és a ton- 
nányi robbanás / gomolygó füst / részecske-effektek ellenére 
egy pillanatig sem lassul es stabilan, hatvan frame / sec ma- 

Isságában fut a játék. Kritika talán csak a multi móduszt ér- 
Ket — a nyolc playeres limit nem kifejezetten tesz jót az amúgy 
masszív pályákat felvonultató, és kifejezetten tömeges hancúro- 





zásra szánt többjátékos szekciónak. 

Kameo: Elements of Power - a Rare sok platformot meg- 
járt (Cube, Xbox) akció-kaland-platformere végre otthont talált 
Xbox 360-on. A Kameo érdekes koncepcióra épít: tízféle kreatú- 
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Két dolgot kell tudnod rólam. légy a barátom, és életed végéig mögötted le- 
szek. légy az ellenségem, és a s kevés lesz ahhoz, hogy elrejtőzz előlem. 
G-G-G-G-Unit" 


Ez a mondat Curtis Jackson, aka. 50 Cent szájából hangzik el az egyik átveze- 
VEJE TELE eee Sá lete át ász zel [sb] 
Cent: Bulletproof című anyagot. Nem bij bemutatni úgy gondolom. Min- 
denki ismeri, vagy hallott a nagyszájú rapperről, és valószínűleg mindenkinek 
meg is van a véleménye róla. Ez már el is dönti, hogy kit fog érdekelni Cica 
rsseykAzát ee ls ezel áttesz eu L UL SÁS 
meri, az semleges véleménnyel aligha lehet róla. Rosszindulatúan azt is lehetne 
Ül e Mo ele eler érek ze AlL e EG e B 

LA Aelaee eke rele ktee d etala a ezta et ezek zMle ejő 
SECAM N a ES telet egek e eleri ás túli 
sen a játék tesztelésénél, és oroszlánrészt vállaljon a cikk megírásánál, deja 
KZT 

Nem is csoda, hiszen szereti a gengsztertörténeteket, ráadásul közel áll hozzá a 
hip-hop stílus, így hát azt gondolta, hogy a játékkal annak ellenére is jól fog majd 


ESR ea SETÉT 


Faj 
fg 
FJ 
A 
isi 
B 


GET RICH OR DIE TRYIN"? 


barátom véleményére, hiszen a játék elsősorban 50 Cent rajongóknak készült, nem 
[resze ze ke eszt ze ue LL Mese ás Te 
akterválasztó képeryőjének köszönhetően kerül komolyobb ismercségbe 50 cent 
tel. ;) Az intro kezdésnek mindjárt be is izzította őt rendesen, ütős a zene, érdeke 
sen keverik a grafikai stílusokat és a videoklip-bejátszásokat, miközben képet ko- 
ETETETT 

Stilusos a nehézségi fokozatok elnevezése is, a normálnak a thug mód felel 
Mező jer A LYA ekes áz eres ell ea eat Alá kre 
ri elkezdődött. Épp azt láttuk a háztetőről, hogy K-Dog nevű barátunkat elkap- 
ee e e e 
Magányos monológunk közepette egyszer csak egy sötét kar nyúlik ki az ár- 
VE j és ránk lő...egyszer, kétszer, háromszor; összesen pont kilenc lövést 
ereszt belénk. 50 Cent összerogy, és a játék folytatódik, méghozzá az előzmé- 
nyek bemutatásával. Eszerint egy órával korábban kaptuk a hívást K-Dogtól, 
[ose eke eT ee á E er e ee áz ALT Ás A 
vert, és megyünk összegyűjteni a bandát, a G-Unit léslsó Kik is ők2 Loyd 
[LOSE ATS ge AT ese kele ae ez ULNE Ae ell 
résének mestere; Young Buck, aki mindig megvédi a perek CA osz 
Sz ear AG AG Le e ezel ő 








Lé 7 Vo lebg tá 


Itt kezdődik el a játék, miközben azt látjuk, hogy 50 Cent és a G-Unit elindul 
K-Dog kiszabadítására. Mielőtt azonban az eksönbe vetnénk magunkat, néz- 
rá ee e Al Dee ore ke ee eS 
ra menüpontot. Itt állíthatjuk be, hogy fix vagy mozgó kamera kövessen min- 
ket, öltlsá kán C2 CAT Ce ee est tall 
SAST OS EOK UL: fee ák 

ibséget véltünk j ki- illetve bekapcsolva. Az Entertainment címszó 
e keltse STB e Meet e as É ási 
korlatilag az eddig kiadott összes dolukat megvehetjük a későbbiekben. kv 
[leesek KOLL ek N Me Mike ásta 
kitartóak vagyunk megnyitni az egészet. :) A Communications dort ét LG 
pontot találunk. A Messages-ben az üzeneteinket és hívásokat nézhetjük meg, 
KÉRNE EGABNSg ELTAKAR HÍREK TAM 
vásokat. A Contacis-ban pedig mi hívhatjuk a társainkat, Esti CL 





Keze ee tuske ti) Bat LAGO e A s) bla 


[At ez KEÁS e ee ES Szt KS AKNA Sat al te LAZÁN 


ÜlKE LL x 
VEYZONTSZ JÖ 











látjuk melyiket teljesítettük már, és melyik a még megoldatlan, az általában 
mindegy, milyen sorrendben haladunk. A többi a szokásos, a Game Hints az, 
ENC Ét erek 

A játékot mintha több stílusból gyúrták volna össze, de azért alapvetően akció- 
erei van szó. Jórészt fize Essákttő felele ás edzo 
elemek is, talán ez utóbbi a kevésbé meglepő. Van egy saját lakásunk, ami a Ho- 
odban található. A Hoodban bárkivel Én [TS ae erte tels 
tudunk meg, szóval kell is beszélgetni, de a Tasks-ban úgyis mindig láthatjuk, 
hogy mikor mi a teendő. Vicces mellékszereplőkkel találkozhatunk egyébiránt, 
feels Le Es Éee a eval eles áz Uh) 
Grizzt pedig Dr. Dre-ről mintázták, akitől egyébként fegyvereket és kivégző moz- 
[NON zeke á b ESÉS a ee ANT Me Tesi 
ker, akinek ilyen nemű szolgálataira szükségünk is lesz, és a mobilkészülékekhez 
is jól ért. Popcom, akit a moziban találunk meg, folyton tanácsokkal lát el berr 
nünket a játék során, Doc Friday-nél pedig, aki összevarr bennünket miután le- 
Le MLNS ee Tá e KÜL ea ÉLÉ 
KETJYE TEO MEA EE ea] 
ASS e TT 
59 szolgáltatja. A jéték számos szereplőjével lehetünk amúgy, mivel létezik egy 
ee Huj a már teljesített pályákat vihetjük végig bárkivel. 


DID YOU EVER THINK THAT I"D 
FLASH THE NINE? 


PE TLA ker AAS et ee e deti ul ta 
het elmondani, abszolút közepes, a mozdulatok úgy-ahogy jól néznek ki, emberi- 
ek, a helyszínek viszont elég elnagyoltak. Ez egyaránt érvényes mind a két konzol 
[LAKE z ae ee UN tg fee CAT etel jei 
rabban látni, mint pl. a füst vagy köd, A hangok viszont jók, a see 
lönösen tetszettek. Ez még oké, a baj ott kezdődik, amikor elkezdünk játszani. Itt 
NET ETT ee e 
A kezelhetőség ugyanis a legnagyobb jóindulattal is nehézkes. 50 Cent mintha 

/ 
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200 kilót nyomna, futás nincs, az ugrás szinte használhatatlan, LOL 
MZrál ea edes] BAR kN ásás ef száz eze 
matosan lőnek ránk a kommandósok, sokan vannak és jól céloznak. A társainknak 
jobban megy a dolog, őket ugyanis lehetetlen kinyírni, szóval ha ők mellettünk van- 
nak, idővel úgyis kinyímak majd mindenkit. Magyarul kerüljük el a felesleges tűz- 
OAATálja ódát VÁRTA ÉGE fee ETTE E 
inkább koncentráljunk a felodatunkra. A játékmenet tényleg egy katonai stuffra ho- 
KENT Tee 
Iyán, hogy csináld meg a feladatod és juss tovább élve, eközben persze valóság: 
jol özönlenek majd rád a kommandósok. Folyamatosan kell figyelni mindenfele, 
jee jönnek elő az újabb és újabb ellenfelek, és hiába forgatjuk a jobb analóg: 
gol a kamerát, mindig az az ember érzése, hogy keveset látunk a terepből. Céloz- 
ni pedig nem mondom, hogy roppant nehéz lenne benne, de hát ahogy Jim Car- 
is mondta Az én és én meg az lrénben, , Nehéz eltalálni a mozgó célpontot" 
HA emlékszik a jelenetre, az most hangosan röhögjön velünk egy nagyot :D). Már- 
pedig az ellenfeleink mozognak, méghozzá elég kiszámíthatatlanul, pont úgy mint 
LA ekezet eteti a áz ele Ty kez head] 
MTA kese festo irvalaásztgt át ttatáráhtas 
kese elek szet eat A 
Ca kesáay lz tése kele vau tan AUS A 
Les egdlke ált eat esel dt oejsezáltaú 
jó, számos nagy címben találkozhattunk butább Mi-vel, ennek 
skeet uld es ása 
Ce Ze Kea 
temben, akik veszettül lőnek Rád, és ott már a társaid 
14. sincsenek, csak te, mindenki ellen, egy csik energiával. 
[de RENÉE Szása ee páva 
esze sz ene] 
barátunkat, ugyan nyomja már végig ezt és ezt a 
eaz szállás új) perl Mi 
Még szerencse, hogy végtelenszer próbálkoz- 
Sás át tá aes z EN 
kese] alatt leb. 
e EE S lee és ális 
E a Vle ázni 
is írtuk, nem feltétlenül az a legszórakoztatóbb 
felso áss álsz a álla es Mibe évi 
nem is lehet vele egyhuzamban játszani. Vi- 
NSZO e ve deze e Mel 
este le e esásikege se e acta 
ear al fglsstezszt ss CiGzeüe [; 
li tüzeléssel. A tereptárgyak mögé az Négyze 
PESZE e ET ea ása 
lozni az ellent, majd a lövések után automatikusan 
bújunk is vissza. Ugyancsak hasznos az L1-el / L ra- 
vasszal a guggolás, valamint a tigrisbukfenc, melyet a 
Háromszöggel / Y-nal hozunk elő. Vannak továbbá te- 
[áá 1 Pat M szek eszi si 
ő) ea eses uaz áeez 
ti KEL esze ee edes do eáa ez e jelieraa 
9 d Mesa esz vás és ele 
vereket kombinálni is tudjuk, mivel különféle tulajdonsággal bírnak 
NK hús 
ISS e ez TA E eset ee elteszi azaz eki 
egy erős fegyver kombinációja, mint amilyen az SNS és a Buster. De például a 
ásót ee ese ale tj t 
Ellentelünk közvetlen jégatélerli IT ge Me te ZS VÁRe 
szel, vagy túszul ejthetjük őket a Körrel / B-vel, GETE ki is írja nekünk 


[orsz ál lle ele eve e see NK S Le e S S É] 
közeli kontaktust, mondván, egy mozdulattal elintézzük ellenfelünket, mert 














Destruction 
TEN TKE 





egyetlen közelről leadott lövés is végezhet velünk. Új mozdulatokat vásárolha- 
eTOG LANYA popsáMa pedig ki tudjuk rabolni, ehhez a Né 
zetet / X-et kell nyomnunk, és meg kell várni, míg a steal csik betöltődi 
bek között innen szerezhetünk pénzt, mert alapból csórok vagyunk. 


eti dee HV 


He k tte ÁGSsá ee Alat ó ele alt LA 
ee ál keletje PGY HMSÁTEA ELAYZN ön ötletek, 
COLÁT ÁSz etelt vázát A zi 
ményként csak egy erősen középszerű akciójáték jött ki, mellyel a 30 Cent ra: 
ját MESS SOT Tee lene E ae a EZ ele uee 
elni fogják, akik pedig a kihívást és az állandó akciót szeretik, tegyenek egy 
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közepes 
elmegy 
közepes 
jó 
közepes 


szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


1 Játékos, dpi II, 16:9 
memóriakártya Bmb (46KB) 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 


KBOH 


1 Játékos, dd 5.1, 16:9 


, 58 cent világa, megnyitható teljes zenei album 
x komoly játszhatósági problémák 


KBOR PS2 


9 pont 


PA! 


lég fura dolog az, hogy valaki egy sündisznót választ szuper- 
ES: A tüskés malac aranyos persze, meg minden, de az 
egyetlen hőstett, amire alkalmasnak tartom az az, hogy kiáll 
az országútra és a környezetszennyezés ellen küzdve kidurrantja 
0z arra járó gépjárművek kerekeit. De erre is csok a tálib süni ké: 
pes, mivel épeszű rokonai inkább a rajzfilmekben szednek almát 
meg ilyesmi, és nem kockáztatják az életüket holmi magasabb ren- 
dű célokért. A Sega mégis őt választotta egyik legfőbb kabala álla- 
tául, és nyomatta is kegyetlenül az amúgy élénk kisemlőst minden- 
féle kalandokban, Sonic the Hed jehog néven. Erre Martin is vissza- 
emlékezhet, mert fordítva felvett Bészbákapkában nyomta a kame- 
rák előtt a szonikokat az akkor még jól menő királyi tévében, és 
hozta be a köztudatba az azóta kultikus szintre emelkedett , sze- 
úg hangzatú kommunikatív megnyilvá- 
nulást, egyszerű szóval köszönést. Részem- A 
ről a sünkultusz nem váltott ki túl nagy ér- 
deklődést, mint ahogy a konkurencia, Dé- 
vényi ,elintézi" Tibi bácsi által favorizált 
nintendodós Mario sem az idétlen teki ka- 
tonáival. És most, hogy jól elástam ma- 
gam a sün és a csöves fickók rajon- 
gói előtt, lássuk a medvét (disznót). 
Fent vázolt tudatlanságom miatt 
egyébként azt hittem, hogy a 
sündisznó. árnyékáról van 
szó a játék címében, de ha- 4 
mar felvilágosodtam, 
hogy magát a sünt hív- 
ják shots nak. Ké- 
sőbb aztán valami 
derengeni kezdett 
bennem, hogy a 


(4 


TE 


kreatúra a Sonic Adventure 2 vége felé tűnhetett fel 
vidke időre. Szegény almaevő viszont a játék kezde (Or sörlázzést 
imigyen szertefoszlottak ama reményeim, hogy többet tudok meg 
róla annál, hogy Prof. Gerald Robotnik titkos kördésünében lá. 
tott napvilágot, mint a Legtökéletesebb Létforma. Feltűnt viszont az 
intróban az előzékeny és kedves Black Doom nevű egyén, aki a hét 
Végzet Kristály visszaszerzése árán megígérte, hogy visszaállítja 
Shadow emlékezetét és identitástudatát. Mindezek alatt Westopolist 
mindenféle szörnyek és izék e meg, jól lerombolva mindent és 
terrorizálva a lakosságot. A feladat tehát elméletileg adott: harc a 
szörnyedvények ellen, közben pedig ü ügyeskedve gyűjtögetni a hét 
kristályt és a hagyományos arai űket. Ez viszont csupán a já; 
ték alapjait körvonalazza sg kén mivel az ásos játékme- 
net a 22 pályán, és a ie lehetséges telke vet mélyebbet 
jelent, mint menni, Én ni és teeséteréle 
A lényeg ugyanis az, hogy egy pályátále les háromféle módon 
csinálhatunk meg. Az a legi ha végit ik az elejé- 
től a végéig, amit szakszóval Neutralnak n öehti Ekkor is ka- 
punk természetesen egy befejezést, de nem használtuk ki a legfon- 
ks dolgot, a missztókatt És ezen küldetések nem ám csak afféle 
ányos tennivalók, hanem jellemformáló erőként jó és rossz 
Ira tagolódnak, hogy a Shadow-t it iésjés fiatal átérezze dönté- 
tgdk súlyát. (Tegyük hozzá, hogy a mai fiatalok többsége GTA-n 
erősíti erkölcsi alapjait, és az a legfőbb bánata, hogy eme játékban 
nem lehet a sine. védtelen járóke lőket fa testápolóval (baseball ütő) 
megnevelni, pénzüket elszedni, és ezek után levizelni.) Küldetéseink 
gonosz oldala adott, mivel a Black Doom mindent látó szeme követ 
minket, és hörghurut effektes hangján ellát minket instrukciókkal. A 
-rpy 


jó oldal viszont mindig változik, és általában a Sonic világ jól ismert 
alakjaival találkozhatunk a feladatok kapcsán. Rögvest az első pá- 
lyán például magával a híres Sonic-kal, ki segítségül azt kéri, sem- 
misítsünk meg 45 támadót, vagyis a megszálló Black Arm-s erőit. 
Black Doom és a szeme persze ennek nem örül, és fel is szólítja Ár- 
nyékot gyakran, hogy ne bántalmazza a katonáit. Szerinte inkább 
a GUN (Guardian Units of Nations, nemzeti védelmi egységek) so- 
rait kéne megritkítanunk, amit meg Sonic nem díjaz. Ez a kettősség 
persze fennmarad a pályákon, hiszen mint írtam volt, ez az elága- 
280 Et metó- 
us lényege. 
AnEet forty 


gos játéktervező bácsik j. egy adalékkal szolgálnak arra néz- 


a jó és rossz oldal megkülönböztetést jen, és ez a 
t látható piros és kék mérőcsíikban nyilvánul meg. A pi- 
ros a rossz oldal, és gonoszkodásunkat jutalmazza, ha GUN 
ket verünk, az ártatlan környezeten épületeken pró- 
bát k Shadow erejét, vörös gázt lélegzüi écáléeeátábe; . segítüi 
Black Arms erőinek vagy Dr. Eggman (igen, itt van ám az őrül 
tudós is) gépezeteinek, esetleg sötét energiával teli piros energi- 


ve; 








agócokat érintünk meg. Ellenben a kéráréközetta jó, a 
hős, og a Hero cselekedeteink jutalmaként telítődik. Ekkor a 


megszálló erőket vagy Eggman gépeket get ú szélverünk 
Black Arms cuccokat és mérgező növényeket, stb. ha pedig va- 
lamelyik mérőt feltornáztuk, akkor a Chaos Blast és Chaos Cont- 
rol nevű szuperságokat kapjuk meg rövid időre, némi sérthetet 
eni gel vagy végtelen lőszerrel egyetemben. Én ezeket a szu- 
r akciókat csak atomhalál néven illetem, miközben a Három- 
szöggel (Xbox-on Y) akti- 
válva tanúja lehettem 
az Erinaceus Segaeus 
rejtett. képességei- 
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nek. A kétféle missziót és az SZEtal JzgzesÜL igen könnyen elő- 
MSENb az iránygombok , amikor is az ezt repre- 
zentáló karakter is megjelenil Evés segítve is minket nehéz 
MV e HE og nehéz Tudink ugrálni le 
Az irányítás többi sem oly ni Tuc lunk ugrálni (le- 
3 JE ELESÉS feeléráká esek B kt 
nyosan, gurulni nagy tárgyakat tetünk fel és cij 


hetünk, és természetesen hai nk is. A harc viszont nem csak a 
ETT /ONONIZNI 
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Khm... leírjam? Hmmm... le kéne. A játék minden hibája 
ellenére... nem jó. Ha azt vesszük alapul... nem jó. Aki is- 
merte a Megadrive-os... áh, hagyjuk. Próbáljuk elfelejteni, 
hogy... na jó. Sztr ez a játék. De a képek... azok nagyon 
ee NAN ua 
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megasün testi erejére épít, mivel a leütött vagy megsemmisített ellen- 
ségektől elszedhetőek a reik (GUN katonát csak ártalmatlani- 
tani lehet, sőt Shadow bocsit is kér tőlük, a gonosz idegenek viszont 
likvidálandók), de néha szétvert tereptárgyakban is akadunk vala- 
zs. pusztító eszközre, munícióra. én eszi ekes ló- 

erek, pisztolyok, géppisztolyok, rakétavetők, idegen sugár- 
fegyverek, £ időnként közharaa alkalmas dördákra és kardokra 
is akadhatunk. Ezek viszont sajnos gusztustalanul belelógnak a te- 
reptárgyakba, átlógnak a falakon, szóval megükélősen ehen ló 
velük haladni, ha az ember érzékeny az ilyen apróbb hil kra. 
Ezenkívül utazhatunk lé bel, kétlábú lépegetővel, vagy akár 
szörnymadárral is, akit fél percig lőttem, azt gondolván, va- 
lamilyen ellenség, és beülhetünk például lövegtornyokba is, amikor 
Eggman légi flottáját kell leszednünk az égről. 

A kezelhetőség és játszhatósági tényezők sajnos nem túl kedvező- 
ek. A legnas obb bajom az volt, hogy Shadow túl gyors: ha telje- 
sen előretoljuk a joy-t, az azt eredményezi, hogy összevissza gurul- 
tam meg rohangásztam vele mindenféle deák élkül, csak a 
szemeim fájdultak meg a kapkodásban. Persze ha sérülünk, akkor 
szétszóródnak körben az aranykarikái, és azokat is lehet újra össze- 
szadírVAlhareségülts tása a céleotkügyeléstnásenn, dáratéáy- 
verekhez sajnos a target lock, vagyis a célkereszt ellenségen tartása 
nincs meg, ezért ajánlatos az aldalazó gomb lenyomásával közle- 
kedni kényes helyzetekben, vat ig a pörgős-gurulós támadás 
gombot használni és az irány beállítása után felengedni. Párszor 
rondán káromkodtam is, pl. Eggman boss harcánál, amikor a hatal- 
ms EgáiBrsdkát elen próbákáni velonáljen  korortodórt Kiölöli , 
de a rohadt négylábú tűpárna nem mindig azt csinálta, amit én sze- 
ke volna. Ámbár ha b — akkor a 2D-s Sonic-ok jú álta- 
lában a 2D ügyességi, platformer vagy jump n" run cuccok) még 
mindig sokkal eéban kezelhetőek, mint ezek a 3D-be átkényszeri- 
tett változatok. És ezt nem a retro divat majmolásaként mondom... 
Grafikailag sem egy 
nagy szám szegény 


u 


Shadow világa. A pályák szűkek, és abszolút lineárisak. Nagyon 
kevés az olyan hely, ahol némi választási lehetőségünk is akad a to- 
vábbmenetelt illetően. Gyakori az akadozás is, bár nem életvesz- 
élyes szinten, de egy ilyen primitív világot kezelő motortól azért nem 
várná el az eme gusztustalanságot. Sőt, néha megálltam va- 
lamiért, mire olyan remegő textúra ket figyelhettem meg (PS2- 
n), mint amik a PS1 korszakban voltak megfigyelhetőek a trehány 

iigonillesztések kezelése miatt. A táj is teljesen közepes színvona- 
lat képvisel, de azért vegyülnek a zárt terek és a nyílt, tágas vidékek, 
ahol párszor feltűnik a ikus loop-forma, ami a Sonic gamék 
egy igen elege énitetate ebár. Sajnos a robbanás, eső 
agy épseb törmédó elklőek sem egek oras hogy, felhűzzen a 


MULTI TESZT 


grafikát a jó si iszont a szavatosság tényleg jó, mivel egyri 

a pályák többségét három irányban is elhagyhatjuk, hogy megleli 

a végső igazságokat arra vonatkoztatva, ki is valójában a sötét sün- 
disznó. Viszont minden befejezés más és más igazságot tár fel, 
amikkel lhetjük, ugyanis Ta megvan az összes, akkor a legvég- 
ső, extra misszió az, ami felfedi a teljes valóságot. A kétjátékos mód 
azoknak ajánlott, akik haverjukkal osztott képernyőn kívánnak némi 
időre menő, k. versenyt lefutni. 

Az egész gamét azoknak az egyéneknek javaslom, akik szó 
nélkül leveszik a polcról mindazt a dobozt, amin a pisze orrú sün vi- 
gyorog valamilyen formában. Sőt, ők ezenkívül speckó Sha- 
dow PS2 kontrollert is bezsákmányolhatnak a játék mellé, formás, 
gömb alakú tartódobozban! 


Dzsonic 


Kea ga 0 


EZ 
PS2, XBOX, GC 
grafika: LaE1-L TE 
játszhatóság: jó 
szavatosság: Mi 
zene / hang: — jó 
Gt ÜtCtei közepes 


VEL ETTT e 
memóriakártya Bmb (95KB) 
ELETEN TÉN TSLOT Tea] 
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tibi 


1-2 Játékos, dd 5.1 


v sonic mániágsok szeretni fogják 
x mások tutira nem... 


it [ya 


erni 
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playetation 2 


történő támadás, Hő ző 5 agyát lényeges CASI amit érdemes mi jegyezni, hogy hi 


Ian — általam most felsorolásra nem kerülő— . tét oldala, Dark Prince ismét jelentős szerepl epe így őt is irá- 


n, melyet 


et a tutorial ré eibe mi el fthatjuk természetesen. Fegyvere, a láncos korbács ultimate cucc, 
szem nem marad szárazon az alkalmazása lk leg 

az ellenfelek köreiben. Ráadásul ez a fegyver nem csak külön- 

natosítására alkalmas, de remekül lehet vele - 

tt is, egyfajta Indiana Jones-szerűen (Három- 


égy. a korábbi részekkel nemigen foglalkoztam, azt 
természetesen igen jól tudtam, hogy nagyon eltalált, jól si 
vs ék-sorozat a PoP. Erről most magam is meg, 
yen elsajátítható, magától értetődő kezelésének és ie. 
álgondolan felépített pályaszakaszainak köszönhetően 
sikerült összehozniuk UBI Softéknak. Mint 
Ilésről-kiszögellésre a Herceg, gurul, ki 
zt csúszkál hatalmas magasságokból... 
erőbedobással a városát leigázni ké 
sszerakott 








elte volna. Öröm vele játszani, mert könnyen 
inyítása, pörgős, akciódús, valódi konzolos játék. Bár 
zzal, hogy a The Two Thrones PC platformon is tisz- 
hogy a régebbi részek is tiszteletüket tették már an- 
szság szerint elképzelni sem tudom azt, hogy valaki- 
lentyűzet-egér trió előtt ugyanakkora ölszülen lehet 
els öeének; aki kényelmesen beldszik a TV: 
Nem mintha bármiféle bajom is lenne a PC platformmal 

igazából ez egy vérbeli konzolos cucc! 
italam tesztelt két verzió közötti különbséget mint azt az imént már 
JET ESSS BEN eetéekem élésorbán a grokkoinívó közöti szemmel lők 
képes eltérésen lehetett észrevenni, így most bármennyire is fáj, de fél 
sze- . pontot le kell húznom a PS2 verzió pontozásánál. A God of War (is) 
ön most nem térek már bizonyította, hogy mire képes ez a vas, ha optimális a kód, a gra- 
alatt hallható nó- fika. Ez szerintem még csiszolható lett volna, így azt mondom, hogy aki- 
"természetesen azt . nek mindkét szóban forgó konzolja megvan otthon az inkább a Dobo- 
h i! zos verziót tegye magáévá. Ez persze nem azt jelenti, hogy a Playstati- 
on 2 tulajdonosok nem fognak ugyai jól szórakozni a játékkal, hi- 
szen még így is egy kifejezetten szép játékról beszélünk, de ez a game 

t X-en az igazi! Kérdés? 

új epi r! Igen, olyan [Dae] 
ztelő nyolc pontot anélkül, hogy sulfocationGjapan. co.jp 
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PRINCE OF PERSIA: THE TIJO THRONES 


TIE 
PS2, XBOX, GC, GBA 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
UEUT TEL 


LuGLÉL HB 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 





HL i 


Ji 


1944. június 6. A normandiai partraszállás, vagyis a , leghosszabb nap" , a 
II. Világháború kulcsfontosságú fordulópontja több filmet és játékot is inspirált 
már az utóbbi években, és hála a modem technikáknak, és igazi veteránok 
beszámolóinak, az egyre hitelesebb alkotások végre képesek visszaadni az 
igazi háború borzalmas érzetét. Persze nem szeretném a (kommunisták által 
olyannyira hype-olt) klasszikus antifosiszta filmeket lehúzni, hiszen pl. igen 
nagyra becsülöm a "62-es Leghosszabb napot, amely annak idején hatalmas 
filmnek számított, és szinte mindenki szerepelt benne, aki Hollywoodban kicsit 
is számított. De persze a Ryan közlegény..., vagy az Elit alakulat már első rá- 
nézésre is redlisztikusabb képet ad. 

Persze a szövetségesek nem csak kompokról érkeztek a D-Day napján a part- 
raszállásnál, hanem egy nagy részüket az ellenséges vonalak mögött dobták 
ki repülőkből. A szerencsésel bek épségben földet értek ejtőernyőjükkel, a töb- 
bieket pedig még a levegőben agyonlőtték légvédelmi ágyúkkal. 

A Combat Elite-ben is egy partraszálló katonát van szerencsénk irányíta- 
ni, méghozzá az utóbbi változat szerint, tehát már jóval a ellenséges vonalak 
mögött landolunk, náci katonáktól körülvéve. 

A játékot furcsa módon majdnem legfelülről, vagyis inkább izometrikus nézet- 
ből lé tatjuk, ami leginkább a Baldurs Gate jellegű játékokra jellemző, nem pe- 
dig a háborús stuffokra. A célzás teljesen automatikus. Ha az adott irányba te- 
kintve bekerül valaki a képbe, azt rögtön becélozhatom. 

A pályákon kulcsfontosságú szerepet kapnak a medikitek és a lőszerek be- 
gyűjtése, melyek szerencsére a távoli kameranézet ellenére is jól láthatóak. 

A Combat Ete tartalmaz némi RPG elemet is, ami kimerül annyiban, hogy az 
elején több nemzetiségű katona közül is választhatunk, valamint a pályák után 
kapott skill pontokkal fejleszthetjük néhány harci tulajdonságunkat. 

A küldetéseknél semmilyen sebb gondolkodtató feladattal nem talál- 
koztam. Általában csak az iránytűt követve haladtam előre a kijelölt helyszín 


MARTIN BELESZÜL! 

















Olyan ez a játék, mint egy időutazása Playstation 1 vilá- 

gába. Nem egy szemét, de marhára nem értem mit keres 
itt... mint amikor a Có4 végjátékában egyre több garázs- 
fejlesztést kaptunk. 


"7eE 


va 


felé, és aprítottam az ellenséget. Néha egy társamat kísértem, akinek testőri kí- 
séretet kellett nyújtanom, vagy TNT-ket kellett elhelyeznem adott helyeken. 

A csaták kezdetben erdős mezős terepeken zajlanak, majd. később romos ut- 
cákra is eltévelygünk.. 

Sajnos hiába is néz ki így felülről pofásan a játék, ugyanis ebből a kamera 
nézetből ez nem nagy kunszt, hiszen így szinte mindegyik játék jól nézne ki 
Az álvezető bejátszásoknól gyakran bezoomol a kamera, és akkor egyébként 
is látszik, hogy minden helyszín vacak makettek érzését kelti, gondolok itt a 
Feldlzek kidolgozatlan terepekre, valamint élettelen csaknem PS grafikájú 

ábukatonákra. Persze tagadhatatlanul stilusos a játék megjelenítése, így nem 
szeretném túlságosan kritizálni. Nagy különbség nincsen a Tét változat között, 
amig P52-n világosabb a kép és néha akadozott a grafika, addig X-en pedig 
finomabbak az élek. 

A hangeffektek rendben vannak, és a zenék is szép változatosak, néha szo- 
morkásak, néha hősiesek, 

A szinkronhangok viszont hagynak kívánnivalót maguk után, Pozilívum per- 
sze, hogy a nácik nem angolul, hanem németül szólalnak meg, de leginkább 
eg jet bácsira emlékeztetnek, nem pedig kőkemény gonosz parancs: 
nokokra. 

Kicsit furcsa irányítást adtak egy ilyen háborús játékhoz, de meg lehet szok- 
ni. Viszont hála a rövid látótávolságnak, behatároltnak érezzük magunkat, a 
tűzharcoknál pedig a játék automatikus célzó rendszerére vagyunk utalva, 
ami nem egyszer fémeködéthoz vezetett a közelharcoknál, és a nagyobb tö- 
megeknél harcoknál. Habár kezdetben még nem túl nehéz a játék, később 
nagyon is előtérbe kerülnek a játszhatósági problémák. Gyakran csak mo- 
noton módon megyünk előre, sorra öljük a katonákat, és folyamatosan gyó- 
gyítunk, plusz gyűjtjük a medikiteket, majd röviddel a cél előtt meghalunk, 
mert checkpoint az persze nincs a pályákon. Gyakran nem is látom, kik lő- 
nek rám, és csak akkor tüzelhetek vissza, ha már rákerültek a képernyőre. 
Érdekes amúgy, hogy a páncélökölnél csak belső nézetből lehet célozni, nyil- 
ván azért, hogy ne néhány méterről lőjek rá a tankra. 

Külön probléma, hogy az utak és az ösvények gyakran lehatóroltak, és í 
nem minden esetben. egyértelmű, hogy merre kell mennünk, hiába megyünk 
pont a célpont irányába. Néha simán át lehet vágni a bozótoson, néha pedig 
nem enged tovább a játék egy akadálymentes úton sem, mert nem az a kije- 
lölt útvonal 
A pályákat, amennyiben túltesszük magunkat a játszhatóságbeli problémá- 
kon, elég rövid időn bela végigjátszhatjuk, és még szerencse, hogy 50 külde- 
tés áll a rendelkezésünkre, mert az szinte biztos, nem állunk neki újra a 
játéknak, maximum kooperatív módban egy barátunkkal. 

A Combat Elíte legfőbb hibája mindenképpen a témaválasztás és a stílus 
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társítása, pontosabban az ehhez a II. Világháborús témához társított izomet- 
rikus kameranézet. Egy fantasy hack"n slash játéknál ez nagyszerűen pass: 
zol, de egy lövöldözős háborús játéknál, főleg konzolon, hááát... nem az 
igazi. Max a Commandos-nál lehet elképzelni, de ott ugyebár számos logi- 
kai feladvánnyal is találkozhatunk, és ott van is értelme annak a kamerané- 
zetnek, minek után az a sorozat stratégiai jellegű. A Combat Elíte-nél azon- 
ban a semmi ilyesmit nem tapasztaltam. Bármelyik katonás FPS tartalmaz 
legalább annyi stratégiai elemet, mint ez a játék, így gyakorlatilag semmi ko- 
molyabb magyarázat nincsen az izometrikus nézetre. Az akció ettől csak 
gyerekessé válik, semmi háborús feelinget nem kölcsönöz a stuff. Így hiába 
is tűnik részben igényesnek a Combat Ete, az egész próbálkozás elvérzik a 
közepes játékélménynél. 
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COMBAT ELITE: IUIVII PARATROOPERS 


EZT NAT ETT] 


grafika: közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 
Ps2 memóriakártya Bmb 169KB) 
analóg irányító (dual shock) 
HKBOKR 1-2 Játékos 








v II. világháborús téma, kooperatív mód 
x furcsa stílus, játszhatósági problémák 
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dea eza egz ell 
[lle alle ele te erte eu A 

igyhatjuk abba, és nem tehetjük félre, ha m 

ezzel sze ML AN TESZe MAs ere elsz TNS CÉ 
ij nyújtotta veszélyeket, Aki látta anno a Jumanjit, tud- 
ről beszélek, aki meg nem, hát ő egy nagyon hangulatos 
antasy-kalandot hagyott ki, de még SSE [SS selslalle] 
A film alkotóinak legújabb alkotása, a Zathura is hasonló vi- 
zeken evez, de semmiképpen sem nevezném direkt folytatás- 
nak, hiszen a két történet teljesen különbözik egymástól, és 
amíg a Jumanji játékosait az őserdő borzalmai rémisztgették, 
addig a Zathura egy fantasztikus, ám egyben Báisb Fé igát 

élyesnek is bizonyuló őrutazásra invitálja a főhősöket. 

Készen állsz az utazásra? Mert én igen, bár valamilyen fura 
EANYLESSTT eSeSeetTÁe 
lódni, de a Zathura előzetesét már jó egy hónapja lehet látni a 
(ulsz telel) 

Az ilyen filmes játékoknál mindig felmerül a kérdés, hogy tar- 
talmaz-e a stuff jellegzetesen ötletes megoldásokat, vagy csak 
marad a szokásos csihi-puhi a moziból ismert helyszíneken? 
Nos, habár a filmtől eltekintve a játék maga csak egy közép- 
szerű alkotás, azért én mégis elégedett vagyok vele, és a stílus- 
választás is nagyon jól sikerült. Már ott kiérdemelt nálam et 
jó pontot a tElde ÚSéK ee Ete szel etil Ke [Te ZT JA 
mes átvezetőket ültettek a pályák közé, hanem minden jelenet 
a játék meseszerű in-game grafikájával lett animálva. 

A történet szerint Danny és bátyja otthon unatkoznak, és egy- 
mást marják, majd miután Walter 

bezárja az öccsét a pincébe, a kis Danny egy fura társasjá- 
tékra lel. Zathura, hmmm, egy fantasztikus űrutazás, telis-tele 
ee e Letes e KS NN ee Lt ese ese ee] 
játéktól, de Danny ragaszkodik a kipróbálásához. A kaland el- 
MAREK mire a játék kiad egy kártyát: ,meteorzápor" . Nem 
sokkal ezután kis FeottREK STT söpörnek végig a házon, 
GYEN TS sas TE AL ME Seet 
por elcsendesedésével Danny az ajtóhoz sétál, majd azt kinyit- 
va ámulva figyeli a kilátást. Az egész ház az űrben lebeg... 
IZE Tee S ee ee 
ni, pontosabban túlélni őket, így számos űrbéli helyszínre fogunk 
vetődni, még ha ezek legtöbbje alig különbözik is egymástól. 

A Zathura stílusra elsősorban platformer, méghozzá legalább 
annyira lövölde, mint ügyességi ugrabugra. A két főszereplő, 
Danny és Walter természetesen szokás szerint különböznek né- 
miképpen egymástól képességekben, ám ez kimerül annyiban, 
IEEE ATOLS ÉLES Sá TE EL NAL ee ÉSE TE 
MENTA TLee e Áá Lee et ÉT 
őször a testvérpár életére törő meghibásodott robot, melyet mi- 
MNK Se ee ek ee SAN 
Vele leginkább látványosabb robot- és egyéb alien-csatákban 
vehetünk részt. 


MARTIN BELESZÜL 


Ebben a hónapban ez volt az a játék, melynek megtekin- 
tését szabotáltam. Elég volt nekem a Harry Potter game egy 
életre. Erre majd elviszem a fiamat a moziba. 


ST TÁ kett 


a középszerű megjelenítés az űrbázis szürkébb folyosóin 
LL ATe e VÁLeázt a ola LLAAV TT Lá o ela delle ELTETT 
Erre átkel KET eTNZetsia e tAL ta erat Ize SAN Ée el alalÉe ÁLL eti 
IRTA SZTN AN e Se] 
tetszésemet. 

Maga a menürendszer is nagyon szép meseszerű kialakítású, 
és ha már itt tartunk, had említsem meg az Extras-t is, ahol va- 
[ANYAT SA A S KÁ aes Élt áke Na 
(többek között) a mozifilm eredeti előzetese is 

[e ás k Le es NT 
nem számottevő mértékben. 

ETTE vllertle Kelso Lolaála E LSLO A etés si Ea N S ANAS ol A 
Sze szet sees e Set ee 
lyű kameraforgatást nem lehet invertálni, márpedig nekem 
pont az aktuális beállítás nem jött be. A karakterek mozgása 
(reagálása az irányítóra) nem eléggé dinamikus, több ellen- 
fél esetén kicsit kaotikus és nehezen használható a célbefogó 
[ES e ete e] 
játszható a stuff. Még a főellenségek is többnyire első Kt 
EA e Lalo 

ENNE TÉT AS TATA sake ee e TAT ATÓ 
szont a játék (és gondolom részben a mozi) zenéje tipikusan 
YES eses LTT TÉN EE HESEMÉTE 
TLAN e retket sze Te ek keeetek as 3 XÉLS) 
Vissza a jövőbe trilógia. Szóval nagyon bejött nekem, és még 
CEATte et Tel eleji ere lete ETEK Zolee sZ LE Ce ELEN 

Sajnos a játék nem bizonyult igazán hosszúnak, amiről nem 
a pályák száma tehet, hiszen 26 küldetés nem hangzik rosszul, 
ám a játék harmadától, vagy legkésőbb a felétől már annyira 
rákapunk a játékmenet ízére, hogy alig 10-20, vagy max. 30 
[eeldeíle leled are UTAL Se yvál ezel) keL ölelte lete le TT eses EL ÉV 
KST elássa] 
este alatt végig is játszhatjuk, de legalább visszajöhetünk ké- 
sőbb is bármelyik megnyitott pályára. 

A film magyar premierje előtt igazából senkinek sem tudnám 
[o LAT elol) felkíismerettel ajánlani a játékot, ám valami azt 
súgja nekem, hogy február után sok kissrácnak / kislánynak 
[etet eke ee eket s] 
EZEN sees sees TÉT ete] 
játékot letesztelve én már kíváncsian várom magát a Filmet is. 





LA 
MLS ell eszol ÁT] 
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ZATHURA 


LENNENK TENENE KESO TT THE TT TVT EKOT] 
grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatossá elmegy 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 


1 Játékos, dpt II 
memóriakártya 8mb (38KB) 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 


HBOR 


1 Játékos, dd 5.1 


v meseszerű jól játszható űrkaland gyerekeknek 
x középszerű, kisebb irányítási problémák, rövid 


KBOH PS2 


59 pont 

















CSK KEMÉNYEN, B 





vé B 7 Ete Ég. 
ilamikor régebben kifejtettem már a véleményemet a női hősöket felvonultató. 
Vé és arról, hogy várom már azt a verziót, aminek a címe talán az lehet- 
ne, hogy ,The Super Kitchen Woman", és a feladatok olyasmik lennének, hogy 
ingek kimosása időre, vacsorakészítés, porszívózás, és harc a kinyithatatlan uborka- 
konzerwel. Najó, nem vagyok egy elnyomó soviniszta állat, de ezek a szupercsajok 
pont a nőlességet ölik ki a legjobban. Persze, sok fojtársamnak bejönnek ezek a do- 
minátorok, de én a szelid és kedves lányokat kedvelem, nem pedig az olyanokat, akik 
egy rossz szóért cserébe beledugják a fegyverük csövét az számba. Na mindegy, mert 
ettől gátol jót játszottam a tombréderekkel, megnéztem a két kilbillt, és alapve- 
tően kellemesen szórakoztam a csárli angyolain is, lek íme eljövend az aktu- 
ális nől übetény, akítugyon ismerhetünk MTV-n futó rojzkimjetből, de moztíimkéntés 
árukapcsolásként eme játékban még csak most találkozhatunk vele először. 

A film története 2011 után fászódik, mert ekkor pusztult ki a föld lakossága olyan 
szinten, hogy csupán ötmillió ember maradt meg. Ők egy közponli városban, Bregnó- 
ban éldegélnek, látszólag idilli és utópisztikus körülmények között. Persze ez csak a fel- 
színi cukormáz, ami alatt a város vezetése és egy velük szemben álló szervezet, a Mo- 
nicans feszül egymásnak. A baj akkor kezdődik igazán, amikor elkezdenek eltünedez- 
nig férsz ésa fő ügynök, Agon olyan dologra bukkan egy városi tisztviselő lik- 
vidálása közben, ami alapjatban rendíthefi meg a szép új világot: A címszereplőt az 
aktválisan előtérbe tolt és mesterségesen agyonajnározott Chorlize Theron alakítja, 
akit pl. az Olasz melóban láthattunk, Stella szerepében. Ám van egy érdekesebb sze- 
replő is, Trevor Goodchild alakjában, aki a vezért játssza és fura szálak fűzik a csaj- 
hoz. Ő ugyanis a magyar származású Marton Csokas, és többek között ő volt Cele- 
bom A Gyűrűk Ura - A Király Visszatérben, meg a kettes Star Warsban is feltünt, mint 
egy Geonosian. 

Na, ennyi úihegjje Mt Al hee vissza És caktvólis B bel Az igér 
nyes intro nem hogy kétséget afelől, hogy a nő tényleg abszolátlegyőzheletten, elpusz- 
títhatatlan, fáradhatatlan, meg ilyesmi. Na, meg afelől sem, hogy az ilyen gulkáro 
várnunk kell a PS3 megjelenéséig, mert a főmenüben ácsorgó fakó, kisfelbontású és 
recés élű csaj róébreszt a valóságra; Még kötorásztam egy kicsit az Optionsben lami 
Martin szerint felesleges, de én szeretem bekapcsolni a szélesvásznú képet, ha van er- 
re mód), majd nyomtam egy strart gémet felkészülve a legrosszabbakra (ez a túlélő 
stratégiám, mert ettől álelában jobb jön). 

Jöttis oz első pólya, ami egy dívatbemutató helyszíne vol; honnan ügynöknőm ész 
revétlenül be tudott hatolni Goodchildék komplexumába. Szép, színes fények, kivetí- 
tök, amiken látszik a kamera oktvális képe, sok ember a kifutó mellett, látványos fény- 
pászmák - plusz a PS2 verzióban rengeteg apró belassulás és rece. .. Hát igen, a Sony 
verhetetlen a videó áramkörökben, és a PS2 képe tényleg a legszebb, legtisztább, vi- 
szont jobban tette, hogy a következő PS-ben az NVidia tervezi a grafikus alrendszert, 
mert abban még van mit tanulniuk. Na, de haladjunk — mondom a csajnak is, aki ik 
legeti magát párszor a já embereknek, akik éljenzéssel reagálnak a bájaira és 
a ruhájára, amit egyébként missziók előtt lecserélhetünk a tíz megnyerhető ruhaféle- 
ség valamelyikére. Az első pálya szokás szerint a ke mozgás meg kamera- 
kezelés megszokására hivatott, de általában mindenhol kapunk tippeket a továbbju- 
táshoz, ahol ezt a gyártó szükségesnek találta. Hősünk tud ugrálni lez mondjuk nem 
újdonság) , akadályokon átvetődni magától, illetve előttük lenyomva az ugrás gombot 
ígen nagy távolságokra elrepülni, falakon futni (de ismerős mozgás, biztosan a Zeldó- 
állogtálj ingen váron erudákon közlekedni szén ugrással kortiráho, [ukokon 
átgurulni (mozgás közben, mert amúgy csak pajzsozik], és kampózni. Ez a kampózás 
olyan dolog, amin a lány le tud Szaki igen nagy mélységekbe, illetve fel tud jut- 
ni magasabban fekvő helyekre, de csok a kijelölt ejden ek ap 
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rogram ki is írja 


til 
















ezt. Van egy gyors, de gyenge és egy erős, de lassú ütésünk, ezeket persze kombinál: 
hatjuk is a 100 hatás érdekében az utolsó csapást pedig bevihetjük úgy, hogy kis ide- 
ig lenyomva tartjuk gombunkat az erő növeléshez. Ha az ellenségünk már félholt, és 
az életerő kijelzője pirosba csapott át, akkor a végső találat bevitele előtt lenyomva és 
tartva a különböző gombokat még speckó dolgokat is tehetünk vele. Eldobhatjuk, élet 
erőt nyerhetünk belőle nyak: és gerinctördelés által, valamint stílust tanulhatunk és pók: 
bombát telepíthetünk a szerencsétlenre. További akrobatikus elhalálozásokat produ- 
kálhatunk falon futva, akadályon átlendülve, valaminek a peremén lógva nagy magas 
ságban ha a delikvens pont felettünk van, szóval tényleg eleget és sokféleképpen ak: 
ciózgathat az, aki ilyesmire vágyik. 

Ám a nagy akciózások közepette feltűnt, hogy valahogy ismerősek a mozgások, a 
harci mozdulatok, a csaj járása, a környezet színvilága és modellezése, meg úgy az 
egész stuff. Szerencsére paranoid elképzeléseim beigazolódtak, amikor megnéztem a 
gyártót és beugrott a BlbodRayne 2 - megvilágosodtam, hogy a játék ennek a motor- 
ját használja. Azért igazán finomíthatták volna egy kicsit, bár tuti, hogy anyagilag így 
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jötek ki a legjobban. Na mindegy, ez nem oszt és nem szoroz a játék megítélésekor 
semmit. A harcolgatáshoz még csak annyit jegyeznék meg, hogy ugyan vannak fegy- 
verek de ezek eléggé lőszer pocsékolóok ki hotásfolka így a közeharc tek 
gyakorlására vagyunk kényszerítve leginkább. A legjobban fellelhető löszerünkből 
nem is érdemes pazarolni emberre, olyan sok kell a biztos halálhoz, miközben társai 
aközelünkbe jutva elkezdik a felelősségre vonást. Leginkább akkor használtam, ha tó- 
voli célpontot elet likvidálni, vagy őrdroid felrobbantása volt a cél. A brutálisabb lö- 
vadék mórrobbanós elegy, de ri s, lyén Magmatórokat ügyesen les kekmkgyór 
teni magunknak, ha kis fekete golyókat rugdosunk és lerelgetünk bele ilyen nagy csö- 
vekből álló gépezetekbe, de sajnos csupán egy golyóbist tudunk átalakítani 
re. A legnagyobb baj telön ebbe oztogész csgdrstatortazi fezgigtsstel 
tés, vagyis általában a legközelebb álló delkvens lesz a célpont, vagy aki közelebb 
van a fegyverünk csövéhez. Van a lövöldözésnek még egy speciális fajtája is, ami tu- 
§ra a filmből került át, mert alig használatos. Ilyenkor Aeon a zsinegén ereszkedik le 
és közben lő mint állat, a népek meg csak úgy hullanak körülötte. Ellenfeleink óltaló- 
ban a rendfenntartó katonákból kerülnek ki, ám ezek között van a mezei rendőrön kí- 
vül pajzsos verzió is, szétverhető vagy lövöldözhető védelemmel, később masszívabb 
energiamező mögé bújva, sőt olyan is, aki valami hülye gépezetet húzott a nyakára 
és ezzel jön ellenünk. 

A horcok és az ügyességi részek hamar megtonulhatóak és kellemesen használható: 
ok lettek, Párszor ugyan meghal az ember, mert mondjuk elkopja pár lebegő ördroid. 
és 3-4 katona egyszerre, de ennyi azért kell, hogy ne csak végigsuhonjunk a történe- 
ten mindenféle erőlködés nélkül, Nem tudom, hogy a fimben is van-e, de gyakran rug: 
doshatunk kisebb tárgyakat akár harc gyanánt is, bár egyszer az elején 1 
visszapattanva valahonnan jól fejbenyomott, szóval vigyázzunk a pattogós dog al. 
Ó és igen, azokkal a nagy gömbökkel is, amibe Acon is bele tud bújni, hogy ilyen mó- 








don tegyen meg nagyobb távolságokat, jusson át enérgia kapukon, és gázoljon átoz 


őrökön a turbót bekapcsolva. Ez érdekes találmány, de nem tudom, hogy eleve szállí- 
tásra lettek kitalálva, vagy pedig csok a lány használja ilyesmire. Mindenesetre remé- 
lem nem evett, mielőtt belemászott, mert elég egy hosszú út egy ilyen mókusgömbben 
forogva, és a kajája ottjön ki, ahol bement. Gömb formából akad még egy, ez viszont 
egy kis droidféleség, a segítségével kinyíthatunk ajtókat, átvehetjük az irányítást a ka- 
merás automata őrgépfegyverek felett, és nem utolsó sorban modifikálhatjuk egy fel 
adat gyanánt a város lakosainak agyát kimosni hivatott hatalmas propaganda kijel- 


zők képeit (Trevor Goodchild monnyon le!), A kis golyszlít általában nekünk kell ti ! 
cel 


rítanunk a megfelelő helyre, természetesen időre, miközben mondjuk lavíroznunk 
vele a nögyább gömbök Jözöt, éádg álni lézersotásóla vö VEVKEST SB 


mi fegyverek lövéseit 
MARTIN BELESZÓL! 
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Szerintem nagy szerencse, hogy a BloodRoyne készítöihez került a licenc, ugyanis 
nem volomi idióta, egysíkú vackot csináltok belőle, hanem egy olyan játékot, ami akár 
a filmes vagy animációs előélet nélkül is élvezhető a Bloodrayne 2 szintjén simán. Arór 
nyosan van benne a harc és az ügyességi részek, nem lett játszhotattanul nehéz vagy 
szégyenletesen könnyű, szóval minden a helyén van, ami a játszhatóságot és szava- 
tosságot illeti. Nagy baj viszont, hogy nem fejlesztették jobban a grafikai részt! A leg- 
nagyobb gond vele sajnos a berángatás, ami nem is a sok poligon vagy effekt miatt 
lassul be néha, hanem valami más miatt. Talán ha sok az ember a képen, az terheli 
meg, mert pl. az első pályán a kifutón folyamatosan akadozott, míg a városban egy 
mogos helyen simán körbenézhettem, láttam a lent mászkáló embereket, járműveket, 
távoli házakat, és simábban futott a játék. Xboxon talán valamivel kevésbé akadozott, 
de a mostani multítesztek alanyai annyira nem térnek el egymástól, hogy ez miatt kü- 
lén értékelőt írjak nekik. 

Én azt mondom, hogy próbáld ki, kérd kölcsön, nézd meg a filmet, mert lehet, hogy 
bejövős lesz a dolog. Értékelésem szerint a uxus a Középkolegória tetejét eléri, bár 
vannak hülyeségei, amik nélkül tisztább, szárazabb és jobb érzés lenne vele játszoni 
ht van például az őrök rongybaba fizikája, ami inkább porofizika, mivel a hullájuk né 
ha a korlátba diffundólva lebegett, vagy egyéb anomáliát művelt. A színek sem túl jók, 
jobban összeválogathatták volna az árnyalatokat. A helyszínek mondjuk nem túl vál 
tozatosak, de hát a játék egy zárt városban játszódik, ne feledjük (azért zöld vegetá- 
cióban is kavarhatunk, óriás húsevő növények társaságában). Összesen hét epizódot 
mászkálhatunk végig, ám ezek szerencsére elég hosszúak. Nézegessétek a képeket 
szépen, én meg elköszönök, és elkezdem írni az Incredibles cikkemet. 

Dzsaeon Fluxus 
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jobb lesz, mint az első volt, mert az a game sajnos tipikusan a vér- 

zegény kategória jeles képviselője volt. Úgy néz ki, hogy a 3D oni- 

mációs filmek is elkezdtek , színvonaltalankodni" , aminek élő jelfe d 

új ,harci galambos" történet. Nem baj, reménykedve várom a Jégkorszak 
kettőt, addig pedig nézegetem eme játékban a jó kis spoiler képsorokat. 

A család gú TŰ [Atee ÁLLSTÉ MLLE Te re SLSTÜ oi e 
xusban szenvedő fickóról szól, akit természetesen meg kell állítani minde- 
Me ae átt a ee 
Meodle AT ár ZLT ad SL e eles eee e egeret ká Kei 
kondforma ellenség után. Frozone ugyebár a jég és hideg mestere, tud fa 
gyasztani meg ilyesmiket csinálni, mint az közismert. És bár a játék kez- 
detén Mr. Incredible hazaküldi rokonait, megnyugtatásként közlöm, hogy 
EE egesz t te te een ikdszgérert is maradtak a ré- 
giek. A családfő az erejéről híres, a neje a szuper nyúlós testéről, a lányuk 
[ANNK Te ee ee 
[ETLANv ast 

Na, de térjünk vissza a két fickóhoz. A legjobb dolog az bennük, hogy 
kezei le eke át] 4 nem túl mély sőrűjében. Ez 
nem csak a kétjátékos módban működik, ahol értelemszerűen a másik 
kontrollert szorongató plájer terelgeti mondjuk Frozone-t, hanem ha egye- 
KELETEN NÉ TA See Kea 
bármikor, ha az éppen nem tölti a földön kényszerpihenőjét, mert mond- 
MATS eÉS Ét szá vele LÉT e láb lets d teuetel ai 
gatni lehet a szereplők között, hanem a gépi hősnek még limitált paran- 
CAO Te A ee elete ze tea ee tás ae 
telel eza ete jege ee e ee szea Mese a zat árás 
a , stop", amivel a fickó ott marad, ahol van, és imigyen nem esik áldoza- 
tul a mesterséges stupiditásának. A második a ,join", vagyis csatlakozik 
hozzánk újra. A harmadik pedig az agresszív nyomulás, ami ha szeren- 
csénk van, akkor azt eredményezi, hogy társunk aktívabban támadja a ro- 
ett Ess te esMee ae eaáae kul áe aalarze] 
magát a csapattag, bár igen hevesen nyomkodtom eme gombot. Pedig 
Frozone igen hasznos tevékenységet folytat azáltal, hogy képes megfa- 
gyasztoni egy időre ellenségeinket, kik ily módon nem támadnak és 
eaz sees üllegelhetőek. IZ eleg e Kedve j 
takonygombócokat (vagy miket) is hógolyóvá változtatja, ezzel alapanya- 
got biztosítva Csodálatos úr hajigálási tudományához. Sőt, még jéghidat 
ZT ee Metál ezer ee e ezaz abies 
eze átak ae ete azzá keze ee elert 
orrnyálkahártya váladékban merül ki, hanem megdermesztett robotok és 
CM aes elte ee d rÁ esze eses ő ee ea ek teea 


4 Hihetetlen csalód visszatért! Nagyon remélem, hogy ez most több és 








VEGYSZER 





lező jellegű, példának okáért azokon a süllyedős platformokon, amiket a 
LE szett ÖL lee e elete eszek le E EG elszelelt are e eza ve 
Ci HB céljára. Szerencsére a célzás automatikus, nem kell szerencsétlen- 
ee eke s eégik 

A kezelés elég egyszerű, van kétféle támadás, a speckó képességnek 
fa) csali [AVE AeT et ETL TOT a HALT ZOTT eeET oz ea] VA 
KE e ST 
[LSE ÁLY MTA ES eze et E TT 
donságok ugyanis fejleszthetőek! Sajnos nem lehet level 15-ös harcosokat 
faragni, ugyanis csupán két plusz pontocskával növelhető az életerő, a 
LAS Tt Ae Ezeket A OTT eÁ ee ere e ae ES 
rébe viszont kapunk opcionális feladatokat is, mint pl. legyen meg a ma- 
ELLA EKZE EZZEL MZete ETTE ETVE e eLZre ETVE SZTTT TA 

A pályák változatossága kissé visszafogott, de mivel úgyis gyerekeknek 
készült a game, nem lesz feltűnő. Az ellenségek mesterséges intelligenciár- 
ALT TER Szol eMi vele oT TAM LN EST ee TT A 

en ekkor is csupán meg kell várni, míg a kifáradt szuperhős magához tér 
- aminek idejét egy számláló jelzi. Ez ügyben ügyeskedhetünk is, mivel a 
robotok pl. hajlamosak egymást is ütni, miközben próbálnak elkapni min- 
LEALL AE an LEALL K S éva Neeti 
kon a fagyasztás majd az Hy EA L ML ego Vesz esze e Ábel 8 
Messer ezta a Ezt Me ete e  telál ele elete öl eáezá e ke uetol 
23 (Es támadni tudjanak). Az ügyességi részek sem oly mk 
mikor a csajjal kell láthatatlan formában ténykedni, jól jönne: valamivel 
[Etzel ajaj HONT vel N e ELET bes sőt, a jobb joy-ra 
tett kitérő vetődések teljesen jó mozgáselmosást kaptak Incredible esetén 
(Frozone csak csúszkál). A grafika jé [Ae ale ere e LAT S 
ve AY E Áe SÁS 
ÚN TES zsaáe Ke sálat ket A eak Lt ee eztet sei 
tényleg abban reménykedek, hogy maga a film is jó lesz... 

Mr. Dzsoncredible 








kü) 
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MARTIN BELESZÓL! 


Pac-Man megszólal. Magszóólaaaal! MEGSZÓLAL! 
Apám, ezt is megértem. Nincs több KELL ZST de date a Áe toló 
[ESZA Ó 


d 


NAMCO / BLITZ GAMES 
PS2, X, GC, PSP, NDS 
grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: elmegy 
LELT Ctei közepes 


EGESRENEEE S sz te ZGSEZNEEENN 


MTI LZTSALATI 
memóriakártija Bmb (227KB) 
analóg irányitó (dual shock) 


SEEN SE ETET SET EK ÉZÉE Setnitt BEST ZÉASSE EZ ÉTEL ÉS 


KBOK LK ER MTE] 


v aranyos téma, jól játszható platform 
x gyakran egyhangú, nem igazi pac-man feeling, 
ETETETT 


Eh ty 


A 
h 


Í 
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i 
- 






















1, régi szép idők! Ültem a Gauntlet: Dark Legacy előtt, és 
3 csak hakkóltam meg szlássoltam, kapcsolókat aktiváltam 
és zabáltattam harcosommal két pofára a sajtot és gyü- 
karol esta LA ETSI ATEYo AS LAS A TSLEL Vie TÉL CN EN Ker u ee A ON ArLaLTÓ 
ja, amíg ki nem esik a kézéből a kontroller, majd: másnap hai 
FAN ZM OSULT ét szeeáe Ét E el ÉSál 
hajnal 3 felé. Ezen szép emlékeken elmerengve figyeltem; 
áhogy a gépem töltögétő életmódot folytat, majd: megjelenik 
egy Reriderware. lógo, aztán a főcím: Gauntlet - Seven 
Sorrows. Az intro szép stilusos volt, nem számítógépes ani- 
máció, mint mostanában szókás, hanem kézzel rajzolt moti- 
vumos, miközben a narrátor (egy halott uralkodó) ecsetelte a 
helyzetet. A történetet nem nagyon színezik, az uralkodó el- 
árulván négy harcosát, elloptá tőlük az örök-életüket, hogy a. 
saját erejét növelje; -A terv azonban nem volt-téljes; a négy 
életben maradt; míg áz uralkodó jól meghalt, amiben hat se- 
gítőjének is benne volt a:keze;. Most meg persze terjed a kó- 
osz, meg ami ezzel jár tahogy az már lenni szokott ilyen eset- 
::bén), és természetesen újfent a játékosra van bízva-a három- 
MS THZT CS LOTS TÁ Se sz T A LSE este elek -ÉT ES 
végezhetik az erre hajlamos egyének, bár vagy nyolc-képer- 
[ZAL THLT aa alezájet oles ze tet ealleés Ms lláslt allast e AE OLN 
csak bekérik a születési dátumukat, de még szülői felügyele- 


Gá 


A KESZTYŰ ÚJRA TÁMAD! 


tet is. előírnak a 17 év alatti korosztály számára. Bakker, 
majd biztosan ott fog ülni az apuka vagy az anyuka, és lesi, 
Kvt át ea ale ÉLYSKEER KEST amikor pont azért vett 
S Ae VÁLA alas ke Keke elé ő 
LAT aZ ZAL Lele e NESZ SZa ele 
CSAL ÁT AL LAK ket áalelts lete elete ete Ae LTN ás etre Á 
kelti az érdeklődésemet, mivel még több emlék esik ek az 
agyamba a régi szép időkről. 

A nehézségi KEN) kiválasztom a normál fokozatot, majd 
szemrevételezem négy harcosomát.- A választék a- szokásos. 
KELSZ E e Lee et 
hógy rendet vágjon az ellenség soraiban. A valkör már más stí- 
us, hiszen egy törékenynek látszó lányról (vagy transzvesz- 
titáról) van szó, aki jóval ruganyosabb, mint a tankszerű 
fickó, és jóval gyorsabban is dobálja a távolsági fegy- 


vert, ami. bizonyos esetekben jól jöhet. A következő lény egy 
CLA keltse PELLE A Éo ee eSa ezzek ee BONT 
nagyon laza, látványosan forgatja a kardját, és géppuskaként 
képes. nyilazgatni. Utoljára maradt az öreg fébt COGnut 
[elgelS tt olaj kZs kesz elis ÉNEM OK Es az: Als Se AS ASSE 
nyos varázsbotot; és ezzel operálva aprítja:a gazokat. A Ga- 
MAS E ee e Lt AE 
Midway BEM gépen kezdte meg a pályafutását, valamint az 
igén gyorsan burjánzó népszerűségét annak is köszönhette, 
VESZETT a e ALA Le 
val szörnyeknek nézett kis kockás alakzatokat, miközben egy- 
re jobban elmerültek a labirintusszerű pályák: szövevényében. 
Na, elmélkedésem alatt már be is töltött az első pálya, aminek 
az elején a császár szelleme mondja el az aktuális tudniváló- 
ee láe Ja Aés A SZT S atelt) 


Hmmm, a grafika így első ránézésre egész jó! Sziklaépület; 
romos táj, valahonnan becsapódó égő és hagyományos kata: 
[et Zen éle ee el: T tojt ls e ee TTL ák te Ldke ele ÁL LLCU 
szabad egy játékot az első benyomások alapján: megítélni 
ugyebár. Nöszogatom hát a: harcost, nyomkodom az attack 

jombot, és megérik az a:döntésem, hogy: autómata gombok- 

al felszerelt kontroller után nézek. A látvány egyelőre még kel- 
lemes a szemnek. Puha animáció; nem rángat; nem akad, ami 
a fix kamera miatt. nem oly nehéz, és rece nélküli poligon élek, 
amit külön díjazok. Azért ha már nem lehet tekergetni á néző- 
pontot, igazán rakhattak volna egy harmadik kicsinyítési néze- 
tet is a kamerára, hogy 

ZP tik RON S 
szemlélhessem. a: kör- 
nyezetemet. Az: ellen- 






felek közben jönnék folyamatosan, Sb ME Éltes 


generátorok teleportálgotják őket a pályára, és így -elsődlége- 
sen azokat kéne szélveregetnem. Na, így már a KÁJYEVEGTSS 
vagnak kinéző. ellenfelek is mi KÁ én. pedig. gyorsan 
megeszek: pár gőzölgő sajtot a földről, ami pedig CH As [gos 
szos, leprás, fuj. De hát megeszi a harcosom, mert isk KET 








nagy. úr, és azonnal visszaáll az életereje is, bár alig ment-le 


pár pixelt az első 3-4 percben. Ekkor mégjélenik" egy-kis ad- 
ventúrás elem is a játékmenetben, mivel a továbbjutást jelentő 
kulcshoz odébb jó] [etZss e lá 1) A jéeeszel ergo őtásesi Hi 
még a" szintén klasszikusnak számító ládikák-is megvannak; 
amikben eldugdosott kaja: mellett némi arany. -is lapul néha. 
Ezen természetesen képességeket lehet shoppingolni, na de er- 
ről majd később. Szóval, tovább vágom az utat, próbálgatom 
a mozgásokat, nyitogatom a ládákat, és várom, hogy vissza: 
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térjen az a jóóó kis érzés, ami a Dark legacy-ban való nyomu- 
lásomat is motiválta. De-semmi. Nahát, csak nem én csinálok 
valatnit rósszul? Fordítva fogom talán a: konirollert? Nem jó 
ütemben ütöm az éllenté Nem, nem, itt valami más gond lesz. 
Közben egy szárnyas alakot ábrázoló háttérelem-kőszobor di- 
rekt találatot kap és összeomlik. Bólogatok kicsit, hogyez jól 
ÜZ Gá uti [e] ulok tovább: Alul szépen gyarapszik a 
szintlépést előrejelző kis buborékfüzér, és már ügyesen hasz- 
náloma jobb joy-t is, amivel összevisszá tudok rugdosni kör- 
ben, imigyen távol tartva magamtól a káosz hordáit szimboli- 
záló figurákat. Jaj de jó, találtam egy teleportert, amire, ha 
most sokadmagamnal játszanék, a FÖMEETHOTB is rá kéne állni, 
hog eYNAtAT RAS ESET D ETVE Ke Zz e RZe e VGA ÉS TEK A CSal 

ds Csá Lolő 8 (elj SarR Kb láv Boldogan nekiállok 
bontogatni az ajándékokat, amikor hirtelen megjelenik a halál! 
Úúúú, hát erre nem is emlékeztem már, pedig ő is. régi bútor- 
darab a Gavntletben. Természetesen azonnal elkezdi szívni az 
életerőmet, de ény hallgatok a játék tanácsára, és elhessegetem 
az egyetlen varázsláttal, ami hat a fekete esőkabátos, kaszás 
földművelő csontvázra. Most szívtam volna, ha nincs elég ma- 
nám a művelet végrehajtására; de az ezt jelző kék csikom tel- 
jesen fullos volt. Na, "menjünk: tovább, támadjunk, védekez- 
zünk, káromkodjunk amikor ezt áttörik és az átmeneti "cselek- 
vőképtelenséget kihasználva jól megcsapdosnak, ami okán 
megint szerephez jut a sajt. És vége is áz első pályának! Hm. 














Üres volt: Nagyon üres. Menni meg csapkodni sokkal igénye- 
sebben is lehet manapság, mint amit eddig láttam — na; dé 1 
ha a további pályák majd kárpótolnak valamivel... 

De előbb lássuk csak a szintlépést és a fejlődést! Hát, ezen 
nincs sok látnivaló. Vehetek magamnak erőt, egészséget, és 
mana regénerációt. Ezen kívül áz aranyaimat elkölthetem plusz 
mozgásokra, amikből a játék felére már megvolt az összes... 
De ne rohanjunk ennyire előre. Előbb járjuk be az ügyességi 
tűzcsapdákkal színesített világot, ahol ai tűz szerencsére nem 
csak engem éget és sebez. Figyeljünk a hármas körfőrészekre, 
SK el HETE MÉR SÉSSER csapda elől, törjük szét 
KEALAL e elle el eotZol Ce TK e ee ÁLCA Ag ee A Ples ettel Lői 
tiváljuk az elérhetetlen. kapcsolókat, és máris itt van ennek a 
pályának isa vége. Remélem, csak az első pár helyszíni ilyen 
rövid, és a feeNLEA jóval nagyobb és FETT [SABB 
bejárhatok. De nem. Bár az ezt követő vidéki tój jól néz ki, de 
igen hamar átrohanok az aranyló:búzamezőn, meglesem a 
ESZA Te ao ÉS ESZE lee GAL e rá ke ést e elesett ás a 
borítok egy tüzes kondért, ami a mellette álló. szekérrel együtt 
engem BOTKA okoz ke Zeus a ke) ASIN 
kömért gyógyulni. Itt már némilég tapasztaltabbak az ellenfe- 








MARTIN BELESZŐL 


Unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, 
unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, 


unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, 
unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, 
unalmas, unalmas, unalmas, unalmas, unalmas... 
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Sze 
kel, és csinos házikók piros lampionokkal; De ez sem volt több 
tíz percnél, és komolyan kezdtem kétségbe esni. Hova. tűnt a 
kellemes játék, amit anno. ismertem? Ez egy; teljesen" átlagos 
cucc, ráadásul eléggé monoton is. Tudom, hogy ez a stilus: er: 
ről szól, és talán baráti körben érdekesebb lenne, mert közben 
disznóvicceket mesélnénk egymásnak, meg ilyesmi: 
Miután átverekedtem magam" egy kellemesen kinéző erdőn, 
harcoltam kis skorpiókkal meg. mutáns disznókkal, visszapis- 
logtam a fák közül hunyorgó vörös: szemeknek, ledobáltam a 
köveket hajigáló: csupasz gnómféléket, levertem egy fő faem- 
bert, átgázoltam egy. dombos vidék combig érő fűtengerében 
seu e eller ása Ela elegem is lett a 
fátékból. Rendben: van, hogy vissza a gyökerekhez, de! azért 
nem ilyen gyökér módon. Egy. FRANZ HE [do sz RÁ ALSÓ 
bár ha. objektíven kell" feldolgoznom az élményeimet, akkor 
BE E ele ea el TASK se ÁS Le ÉSz ás RE ek ZA e s lÓI 
Csak ne egy God of War vagy Spartan. után" játsszon vele az 
ember. Itt egyszerűen nincs ami motiváljon, maximum, hogy az 
ember megnézze a pályákat égymás után. Visszafogott a fej- 
lődés, és még a TARÁJ UTÁN sincs sok értelme bevásárolni, maxi- 
mum a nehezebb fokozatokban, mert alap-mözgásokkal is el- 
mozogtam élég sokáig. Előny viszont az, hogy külön tárolja. a: 
LETe STAT EeUNGe ETNTTLTT ep salke aleut áte EN e Earl atott ettel 
nyomulhatunk vele tovább. Valamit enyhít a helyzeten, hogyha 
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lekis; mivel rendszeresen hátraugrálnak az azóta genetikai fej- 


lődésen átment baltám elől, és kapnak segítséget is pár daral 

kék ruhás, szívós fickó személyében, akik jar] valami: cson- 
tokat (vagy miket) hajigálnak rám: Ezt már csak egy. madári- 
AE SANe Aaa ATÁT 
és már itt is a pályavég. Nem baj, jöhet Hajóépítőfalva, kis víz 
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mind a négy karaktert fel akarjuk hizlalni, akkor mindegyikkel 
el kell Ezé tü legalább a. game háromnegyedéig. De fa: 
nyalgásaim ellenére: azt mondom, hogy ha szereted az ilyen 


játékokat, vagy te is szimpatizáltál annó a Dark Legacy-val, ak 
[s ME ÁC e) A sásselel a eA 


IGSASZVÉJ E 


GAUNTLET: SEVEN SORROLS 
EAST E ZET ANETTE ESZ EE szer] 
THBKEESENZETEKET  TT TESTET ZKEZEY EST] 


afika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság jó 
zene / hang: ó 
hangulat: jó 


1-4 Játékos, online, multi tap 
memóriakártya 8mb (BOKB) 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 


1-4 Játékos, dd 5.1, xbox Mive 
v gauntlet! 
Xx állandósult csapkodás, valamivel feldobhatták volna... 


KBOK PS2 


6 pont 








playstation 2 


Call of Duty széria a személyi számítógépeken elért sike- 
A: után (ha jól emlékszem két kiegészítést is megért a já- 
k) igen szép köröket futott be a Finest Hourral öszolö; 
kon is, én a mai napig az egyik legjobb WWII-es FPS-nek tar- 
tom. A hivatalos / valódi második rész még a tavalyi év vége 
előtt futott be, mind PC-re, mind pedig konzölökra; úgyhogy, ha 
kicsit késve is, de megtörve semmiképp, most mindkét (az Xbox- 
os, és a PS2-es) verziót is nagyító alá helyezzük. 

Mivel kezd a padlás kicsit megtelni második világháborús belső 
nézetes lövöldékkel — elég, ha csak a MotH szériára gondolunk, 
vogyia szégyemeljesíbrotkérsún Armá-ra 2 ingyori kíváncsian 
vártam, hogy vajon a Call of Duty 2 készítői (a Treyarch) va- 
jon milyen új ötleteket dobnak be a közösbe, hogy tartani tudják 
az előző rész igen magas színvonalát. Érzésem szerint ugyanis 
az utóbbi években annyi WWII-es first person shootert nyomtak 
a képünkbe, hogy talán már nincs is olyan aspektusa a nagy vi- 
lágháborúnak, amit ne játszhattunk volna végig, és kis túlzással 
nincs már olyan front, amin ne harcolhattunk volna. Ez utóbbi ki- 
jelentés persze nem teljesen fedi a valóságot, de kéi 
gyunk benyelni azt a szomorú tényt, hogy az efféle játékok nem 
igazán nekünk — magyaroknak — készülnek, épp ezért a játék 
helyszíneinek kiválasztásában sokat nyom a latba, hogy a húzós 
vásárlóerőt képező amerikai és nyugat európai ifjak azonosulni 
tudjanak a játékkal, ami általában alapból kizárja a kelet euró- 
É frontokat, ahol egyébként is inkább az orosz hadsereg jeles- 

edett, a korszerű modern haditechnikájával. Meg aztán milyen 
szép is lehet, ahogy Amerikában vasárnaponként összeül a csa- 
lád: a nagypapi nyomatja a Medal of Honort, az apuka Shells- 
hockot izzítja, míg a az idősebbik — épp eltávon lévő — nagyob- 
bik fiú pedig a Conflict Global Terrorral próbálja elmagyarázni 
a kistesónak, mit is csinál ő ott nagy keleti távolban. 

Azt nem mondhatnám, hogy a játék a klisétől elszakadva sal- 
langmentesen indít, hiszen az első pályán rögtön beleszaladunk 
egybe. Tudomásom szerint ez ugyanis a harmadik olyan WWII- 
es FPS (az első a MOH Pacific, a második a Brothers in Arms el- 
ső része volt), ahol rögtön az első pályán megölik az általunk 
irányított figurát, mi pedig egyfajta visszaemlékezést vagyunk 
kénytelenek végigtolni a játék folyamán, hogy aztán ilyen vagi 
olyan formában, utolérjük magunkat időben, és onnantól kezd- 
ve valós időben folyó események részesei legyünk. A Big Red 
One egyébként egy néhány főt számláló kis csapat megpróbál- 
tatásait meséli el nekünk. A hét amerikai katonáról a később 
megnyíló Bonus Metarials-ban olvashatunk egy-egy rövid jellem- 
zést, amiből általában a személyes infókon kívül néha egész ér- 
dekes dolgokat is kihámozhatunk, ilyen például, hogy van köz- 
tük zsidó származású is, amit így konkrétan leírva még egy já- 
tékban sem láttam, pedig nem szégyen az. A korabeli átvezető 
videókat a Military Channel prezentálja nekünk, amely adó 
ugyan valódi korhű felvételek mutogat egész végig, ám a kom- 
mentátoron hallani, hogy már a világháború után született. Azt 
viszont nem tudtam eldönteni, hogy ez a Military Channel nevű 
okosság valóban létezett / létezik-e, mivel a megnyitható videók 
között a spotnak van egy modern változata is, öibén arra buz- 
dítanak, hogy, ha még nincs, kérjük kábel-szolgáltatónktól a Ka- 
tonai Csatornát. Ha viszont csak szopatásról van szó, egész jól 
megcsináltál . De igazából nem is erre akartam kitérni (és nem is 
az X360-as Call of Duty videóra, amiben láthatjuk, hogy a next- 
gen gépek harminc ember helyett már hatvanat, plusz tizekét 
robbanást tudnak egyszerre kezelni, ezzel a szép penge éles PC- 
s grafikával, amit persze imádni fogunk), hanem a játék közbe- 
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HA HÍV A KÖTELESSÉG! 





ni jelenetekre, amik szervesen kapcsolódnak és összhangban 
vannak a szereplők előéletével, és amikben számos alkalommal 
jófajta poénoknak, csípős vagy ironikus megjegyzéseknek lehe- 
tünk szem és fültanúi, ami mondjuk szerintem még mindig nem 
fedi a valóságot, de legalább nem olyan szánalmasak, mint 
egyes játékok bárgyú poénjai. 

Ha az első viszonylag rövidke pályát is beleszámítjuk (és miért 
ne tennénk, hiszen a Tészítők is külön megszámozták nekünk), 
összesen tizenhárom fejezetet találunk a DVD-n, ami elsőre talán 
nem túl meggyőző adat, de mivel a chapterek képzeletben több 
pályarészre is felbonthatóak. és van köztük olyan, amit még kön- 
nyű fokozaton is majd fél óráig tartott lenyomni, összességél 
eszek li hogy a Big Red One az egyik leghosszabb, ha 
nem a leghosszabb WwWIl-es FPS! Ez annyit tesz, hogy könnyű 
fokozaton 7-8 óra, míg kicsit magasabbra téve a hetézségítes 
kozat virtuális lécét a végigjátszási idő akár 12-15 órára is fel- 
kúszhat. (Amit akár a végtelenségig is kitolhatunk a game ko- 
moly multiplayer szekciójával.) Igaz ugyan, hogy egyi in 
sem találunk osztott képernyőt vagy kooperatív módot, de mind 
PS2-ön, mind X-en akár 16 játékos részvételével hatalmas onli- 
ne csatákat vívhatunk. Érdekeség még, hogy a PS2 verzió a he- 
adseten kívül USB-s egér kompatibilitást is kínál, míg az Xbox-os 
Big Red One HDTV (480p) jelet is képes kibocsátani magából — 
ez jó hír annak, akit ez érint, gondolom. 

A játék helyszíneit tekintve túl sok újdonsággal nem találkoz- 
hatunk (ami mondjuk nem a készítők hibája, korábban szinte 
már miden ki lett lőve). A fekete kontinensen kezdünk, majd 
Észak-Afrikából a Földközi tengert átrepülve Olaszországban, 
pontosabban Szicília szigetén folytatjuk a náci hadigépezet 
visszaszorítását néhány pályán keresztül. Majd jön minden 
amerikai hazafi nagy kedvence az Omaha Beach-i partraszál- 
lás, aminek a nehézségeivel már az egyik PC-s és PS2-es Moh- 
ban is szembesülhettünk, de a Treyarc olyan zseniális módon 
oldotta meg a feladatot, hogy nyoma sincs erőltetettségnek a 
partraszállós küldetés alatt, ami egyébként magasan veri a ha- 
sonszőrű játékok idevágó pályáit. Innen már Franciaországon 
és Belgiumon keresztül egyenes út vezet a siegfriedi vonalig; 
amiről biztos tudnám, hogy pontosan mi a csoda is, ha érde- 
kelne a második világháború. 

Annál változatosabbak viszont a pályák felépítése, és a megol- 
dandó feladatok sora. A Treyarch arra való törekvését, hogy a 
megszokott FPS-től eltérő produktumrdl álljon elő, már az előző 
részben is jól tálta, hogy a hagyományos ,megyünk egy 
emberrel és lövöldözünk" pályákat álta olyan küldetések színe- 
sítették, ahol mondjuk egy tank lövegtornyába kellett pattanunk, 
esetleg dzsip gépfegyverénél találtuk magunkat. Ezen az 
úton haladva a Big Red One-ban már a játék legalább negyedét 
valamilyen harcászati gépezet / eszköz nye: jelen töltjük majd. 

jy már említettem ez lehet tank, légvédelmi üteg, dzsip, kü- 
lönféle harckocsik, ágyúfészkek, amik mind-mind elengedhetetle- 
nek a speciális feladatok végrehajtásában, de a legnagyobb újí- 
tás, és az egyik éggágyobb ötlet, hogy a Földközi-tenger felett 
egy nehézbombázó fedélzetére osztanak be minket. A gépen 
aztán a különböző lövegtornyok és géppuskaágyúk között sza- 
fádgálvai kell visszavérönktsz éllavégen vodószgések kölámoii 
hogy megérkezve a szárazföld fölé a kijelölt célpontok megsem- 
misítése is a mi feladatunk legyen, ergo a célzás után a bombá- 
kat is nekünk kell majd kioldani. (Egyébként létezik egy a témá- 
ba vágó film is, ami pont egy ilyen bombázó történetét meséli el, 
csak most nem jut eszembe a címe (Memphis Belle, 1990, 
Warner, Rendező: Michale Caton-Jones. Martin), 
mert a Dzson állandóan hívogat, hogy hiába kötötte rá a PS2- 

jére az USB billentyűzetet, és hiába írta be, hogy ,L Shift 4 R 
SHIFT 4 2 4 4 4 2 , 87, az istennek sem akar rajta elindulni a 
feltrainerezett Giana Sisters 2.) 
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Visszatérve a kis csapatunkra: a pályákon általában négy-öt- 
fős kis kompániában fogunk Félő a társainknak egyébként 
nem lehet parancsokat osztogatni, mint a hasonló játékok Al 
katonáinak, én mondjuk ezt nem tartom hiányosságnak, mivel 
a bajtársaink hellyel közel önmaguktól is tudják a dolgukat. 
Túlzottan persze ne szakadjuk le tőlük, mert az Mission Faile- 
det eredményezhet, és akkor vagy jezéhejük elölről az egész 
pályát, vagy szerencsésebb esetben csak a legutóbbi ellenőrzé- 
si pontra tesz vissza minket a gép. A rendszer azért nem hibát- 
lan, mivel néha idegesítően nem lehet elmenni a társaink mel- 
lett, máskor meg annyira körbevesznek, hogy totál beragadsz 

helyre, egyszer hee még az is előfordult, hogy érzékel- 
téka fal mögött lapuló öllénségeb aki egyébként folyamatosan 
tüzelt a falon keresztül, és ezért nem akaródzott a srácoknak a 
továbbjutást jelentő ajtót berúgni. Ez pedig azért nagy gond, 
mi k úgy lett kialakítva, hogy ajtónyitó gömb Hárjés 
ba mibék vagy a bajtársak nyitnak be valahová, vagy az el- 
lenég ront ki egy-egy zárt objektumból. A srácok egyébként 
igencsak óvatosak, és sokszor elég ügyefogyottak. Többször 
volt úgy, hogy két perc folyamatos tűz után léptem be valaho- 
vá, ahol legnagyobb meglepetésemre az összes ellenfél életben 
volt. A feladatainkról még annyit, hogy lesz majd menekülés, 
robbantgatás, objektumvédelem, falu megtisztítása (nem mosó- 


szerrel), és full tűzharc is, amikor csak úgy szimplán összecsap- 








nak az indulatok és az ellenfelek, de természetesen lesz majd 
sniperkedés, valamint az egyik afrikai faluban egy speciális 
médékerülős mánővert b végre kell majdihajtánunk, 

JA helyszínekre nem panaszkodhatunk, az már önmagában po- 
zitívum, hogy hatalmas pályákról beszélünk, amiken gyakori, 
hogy hét-nyolcféle feladatot is végre kell hajtanunk, de ezen fe- 
lül még nagyon változatos, és hangulatos pályákat sikerült felpa- 
kolni a DVD-re. Nem akarok minden poént felni, de harcolha- 
tunk majd temetőben, szélmalmok lábánál, szántóföldön, falusi- 
as környezetben, porig rombolt nagyvárosban, sivatagban. Ezek 
egy részét persze már láthattuk más játékokban is, de mégsem 
érezni erőltetettséget, vagy hasonlóságot más játék és Big Red 
One között. Újdonság, hogy egyes estekben távcső segítségével 
kell bemérnünk az ellenség pozícióját, hogy aztán jól le légicsa- 
FÉsokata ] fél 
Grafikailag az anyag egész magas színvonalon mozog, főleg 
Xbox:-on néz kis jól a magas felbontású textúrák miatt, bár azért 
ne hasonlítsuk egy Far Cry-hoz vagy egy Half-Life 2-höz. PS2-ön 
valamivel éyandébb lábakon áll a látványvilág, de még ott sem kell 
szégyenkeznie a game-nek. A bakikat, mint például, hogy egyes 
házakban oda kerültek az ajtó textúrák, ahol a fal másik oldalán 
nincs semmi, csak a fal, jól ellenpontozzák az olyan apró részle- 
tek, minthogy Afrikában térdnadrágot hordanak a német egysé- 
gek, vagy hogy egyes épületek a tankos pályákon szétrobbantha- 
fógká valamelyest véres té a program, hiszán a találatoknál várpor- 
metszerű anyag fröccsen ki az áldozatokból, és gránátozni is na- 
gyon kifizetődő, mivel néha métereket repülnek a géppuskafészkek 
védelmében megbújó németek. De egyébként is számtalan olyan 
apró kicsiny momentum található a játékban, amit első nekifutásra 
talán észre sem veszel: a távolban a kutyaugatást, a falakon a hir- 
detményeket, plakátokat, a fejszét a tuskóban, a femetőben a sír- 
kövek feliratait, a szántás végén a zetort. Ezek mind-mind 
olyan dolgok, amik együttesen teszik a leghangula- 
tosabb WWII-es FPS-é a Big Red One-t. A hangulathoz a 
körülöttünk zajló eseménye kis nagyban hozzájárul az állandó lé- 
gi csata, a robbanások, fejünk felet elhúzó repülőgépek, amik kö- 
zül jó néhány a szemünk láttára zuhan le, hogy aztán a pálya ké- 
sőbbi szakaszán megtaláljuk a roncsokat. (Az egyik kedvencem az 
volt, amikor az utolsó pályán az egyik vadászgép belerongyolt a 
folyót átszelő hatalmas hídba.) A hangok brutálisak, erősítőre ki- 
kötve garantáltan szétszedik a házfalat a légvédelmi ágyúk, és 
egyes pontokon (általában a fontosabb szereplők halálánál) ko- 
molyzenei betétek támasztják alá a pillanat súlyosságát. 






Ha még nem untad meg a WWII-es FPS-eket, vagy még csak 
most ismerkedsz a stílussal, a Big Red One jelen pilana 
legjobb választás. 

Csipi M lee 


ACTIVISION 
PS2, XBOX, GC 





Konkrétan nem néztem utána, de minden 
[ezta ee ááZ ose KE GÉ áá e ÁLL 


me epizódja, amely szép, kerek trilógiává formálja az ismert, 
kedvelt Tecmo sorozatot. Ismert, és kedvelt; olyan francishe-ok 
méltó vetélytársa, mint a Silent Hill, vagy a Biohazard. Nincs 
rajta mit csodálkozni: elsőre — és valamelyest még másodszori 
alkalommal is — eredetilnek tűnő) rémtörténet az elhagyott, sö- 
tét titkokat őrző középkori japán falucska felfedezéséről, min- 
CST e KC VET Late odáa ttal [e aA Áe ELO tertatsle ssal 
ve. Védjegyek: végletekig kidolgozott karakterek és helyszínek, 
hangulatos, szemkápráztató, film-jellegű átvezető animációk. 
A nyitó részben talán még nem, de a Crimson Butterfly, azaz 
Ez LEE TASK AE jeeY 
az elhagyott falu, mint egyedüli helyszín annak totális bejárha- 
tósága ellenére is mintegy jól meghúzott derékkötőként hátrál- 
tatja az amúgy jól felépített történet légzését. A terep hamar ki- 
ismerhetővé (unalmassá?) vált, ami megfojtotta a sztorit is: jó- 
magam nagyon hamar azon kaptam magam, hogy inkább fi- 
gyelek a grafikai nyalókákra, mintsem fejben követném a tör- 





s d nt 


ALLE déd 


téneti szálat. Valamit változtatnia kellett a Tecmo-nak, elindul- 
tak hát hozzávetőlegesen abba az irányba, mint annak idején 
a Konami a Silent Hill 4: The Room esetében. 

Esetünkben ennélfogva játék történetét két külön. világba, egy 
Ces ee keÉe Má sest usa ák ráesett sál 
ténések bemutatása, azaz a világok közötti folyamatos váltoga- 
tás nem csak filmszerűvé, de ugyanakkor frissé, soha unalmas- 
sá nem válóvá teszi a sztorit. A sztorit, amely főszereplője Rei 
Kurosawa szabadúszó fényképész. Vőlegényének autóbaleset- 
ben való elvesztése óta mély depresszióba süllyedt, csak az ön- 
marcangoló ,hogyan élhettem túl" kérdés foglalkoztatja. A bal- 
esetet követő első komolyabb munkája egy ódon, elha- 

jyott, szellemjárta házba sodorja, ahol a lány többtucat 
ját készít. A ház bejárása során Rei találkozik elvesz- 
tett vőlegényének szellemével, ezt követően pedig testén 
egy titokzatos tetoválás jelenik meg. Ettől a naptól fog- 
va kezdődnek visszatérő, a házzal összefüggő, de 
nagyon is valóságosnak tetsző rémálmai. 
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A játékban összesen három szereplőt irányíthatunk felváltva, 
CL Seeed al HE a survival horror stílus 
A jellegzetes eleme az irányítható szereplők között történő 
váltogatás. A szereplők tulajdonságai — mondhatni — nagyban 
EgEA S ee eL NaNe ea SEL eA e G ela 
tó egyes feladatok megoldása is különféle hozzáállást igényel, 
Male ae LAMA ekes eANÁs ás ae ee KS ee [Leo 
ESZES T-t B 

Rei Kurosawa - a főszereplő szabadúszó fotoriporter lány a 
történet kezdetén még nem rendelkezik SK CLA 
amellyel felvehetné a harcot a rá leselkedő veszélyek ellen, így 
Szása izeket á A szelte elé eztáel elése 
vánok, kiugró elemek mögé történő elrejtőzés sok esetben jóval 
eredményesebb megoldásnak ígérkezik, mint a szellemek fut- 
korászással történő lerázására. 

AZt EOK ett ele 
jére lesz Rei-nek a házban lévő rejtélyek felfedése során. Nél- 
MESE EE AS CS TÁ ee TnT 
essége, hanem puszta fizikai ereje révén is szüksége lesz a 
ánylokjnak: DEAL e Me ee EL Gede GÁ 
CEZZT SS áe e ee ZAL Ő 

Miku Hinasaki - aki kitalálja, hogy kiről van szó kap egy cso- 
[NE ke te te 
szereplője nagy-nagy megflepetésünkre visszatért közénk, mint 
LUTOOZATSA SUN 63 LES Ar eze sie eetále ET e dette Ma 
KAT Lee T 


MARTIN BELESZÜL 


Tíz perc játék után az volt az érzésem, mintha A Kör című 
filmben lennék, és ettől igen kényelmetlenül kezdtem érezni 
magam: jobbra-balra tekintgettem, felkapcsoltam egy ki- 
lámpát, és megnéztem, hogy ott 
vannak-e még gyönyörűségesen halálos szamuráj kardjaim 
a polcomon (hátha szükség lesz rájuk). Túl szigorú volt Dae, 
ez egy nyolc pontos game 


















sebb, megnyugtató fényi 
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kisugárzásaira, . ennélfogva 
Miku meg tud fejteni olyan rejt- 
MED ELEN S Az Le LEeTi 
esetleg nem hogy megfejteni, 
de még csak észrevenni sem 
ITS AE sizestá 


A játékmenet a három irányít- 
ható szereplő és a két, egy- 
mástól jól elkülönülő világ el- 
ESZ Ea od 
zott. A mászkálás során szelle- 
mekbe botlunk, melyek elől bár 
kezdetben el kell bújni, de ké- 
sőbb le kell fényképezni őket 

jy speciális, általam csak ,lé- 
ZS Leo ől ele start MEN 
szellemek olykor csoportosan 
támadnak, közös jellemzőjük 
Cel Mee áLGuzlb ár [e 
villanása és a joy remegése jel- 
zi közeledtüket. Hasonló a 
[EZ e a telel ao Ko AeaESZs 

- LG Ae LSSZT UL SÉG áVogi 
hez kötődik, azaz őriz egy-egy átjárót. Ezeket 

a szellemeket ha lefényképezzük, akkor az előhívott felvétel 
mindig egy a rejtély megoldására utaló képet fog tartalmazni 
Ils oraj tele Ce LU V zal Ml eses) e zále e ell ás As él 
ALÁ ES NAT LTese el ett N 

CALL lés elet S zá ea ell elete a State sut áále] 
már megszerzett lélekpontok függvényében, speciális lencsék- 
LETE SL szá ássazj ta UL ela ea záo aes FLSATLLLAG TSZ 
ható hozzájuk. Idővel nem csak az exponálás sebességét, ho- 
nem erejét is növelhetjük, így könnyebben küzdhetünk meg a 
szellemekkel. A lencsék között található a lényeket lassító, vagy 
korlátozott időtartamra hibernáló, a rejtőzködő lények helyét, 
vagy épp életerejét mutató is. Ezek SVESTj [o ALS SANT UL Si 
rallész a játék folyamán. Ne feledjük el, hogy herbal medicine 
kelatejtejeletal pótolhatjuk életerőnket, ha arról van szó, s a men- 
tési rendszer is maradt a régi: a (kék) lámpásoknál van lehető- 
ségünk állást menteni. Persze csak abban az esetben, ha nem 
tartózkodik szellem a közelünkben, a harc folyamán ugyanis 
energiáik blokkolják az átjárókat (így menteni sem lehet ekkor). 
A játéknak több befejezése van, de emellett számtalan kinyit- 
ható kosztüm, koncept-grafika, trailer videó, stb. található az 
unlockable itemek között. Teszem hozzá nagy-nagy megelége- 
dettségünkre. 

Ha a játékot kívülről nézzük, akkor nyugodtan megfogalmaz- 
hatjuk az elvárásunkat a következő generációs játékok kinéze- 
tével kapcsolatosan: legyenek olyan szinten szemkápráztatóak, 
mint a Fatal Frame III renderelt átkötő jelenetei. Biztos vagyok 
benne, hogy az új gépek tőből fogják leszakítani az állunkat 
annak ellenére, hogy a manapság megjelenő PS2-es, GC-s és 
Xbox-os játékok zöme is olyan színvonalas, hogy már jó pár- 
szor feltettük a kérdést: biztos, hogy szükséges a platformvál- 
id 

No de visszatérve a tesztalanyhoz: eddig sem mondhattuk 
csúnyának a Project Zero játékokat — a Tecmo mindig is na- 
gyon adott a szinte művészi megjelenítésre —, de amit itt ka- 
punk, az lélegzetelállító. S még valami: annak ellenére, hog; 
viszonylag nagy a bejárható terep egy nagyon ügyes megol- 
dással minimalizálva lettek a töltések. Sok esetben az ajtók ki- 
nyitása közben tölti be a game a soron következő szoba ada- 
tait, így zökkenőmentesen, a hangulati szál elvágása, megsza- 
kítása nélkül van lehetőségünk 8 jongani a szellemek lakta bi- 
rodalomban. Ha megnézitek azt, [zs milyen szinten részlete- 
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sek a karakterek a kidolgozottságukat tekintve, akkor minden 
bizonnyal ti is le fogjátok tenni a hajatokat. Emellett én magam 
LESZ tetette] jón nézetét használva fedeztem fel a cso- 
dálatos formában megjelenített helyszíneket. Ezek a helyszínek 
ha picit hunyorítottam szinte valóságosnak tűntek! Próbáljátok 
ITELT e eat SEA NSZS SA sees SA 
CA skee da eye ket a] 


Nekem sokkal jobban tetszett a Fatal Frame harmadik epizód- 
ja, mint a Crimson Butterfly, bár még így is az első részt nevez- 
ném meg mint legjobbat a három közül. A Tecmo nagyon he- 
DEO Nee ELSE TC NLG see leLő 
zártsága megmételyezheti az egész játék menetét. Bár az igaz, 
ese válásszá sza áo eelfelelal] KEK KOT már ismerős hangulatfo- 
kozó megoldások köszönnek vissza a játékban, de ugyanakkor 
azt is el kell mondjam, hogy a játéktér kinyitása, való világba 
való áthelyezése sokkal hátborzongatóbbá, félelmetesebbé te- 
szi a programot a korábbi részeknél. Ennek ellenére a játékme- 
net szinte jottányit sem változott, aki játszott már a korábbi ré- 
ESZT E Zetor e éllel [els EN 

TOT ANCS [LESZTEK ZATA ÉN EN ZET E A ZA 
róan beteg ember. Beteg, de nem őrült, mint Keiichiro Tovama, 
a Silent Hill és a Forbidden Siren mestere. A játék legtöbb ele- 
mét tekintetbe véve inkább izgalmas, mint hátborzongató, és 
érdekes, mintsem nyomasztó. Olyannak tűnik, mint egy jobb ti- 
KERES YVES TÉSZSRS ÁT NEE VSE 
tényleg félelmetesek és hátborzongatóak, de túlnyomó többsé- 
gében inkább csak izgik a jelenetek, így még csak kedvesünk 
sem bújik hozzánk a spotok láttán. Ez talán a legnagyobb ,hi- 
bája" a játéknak. Ettől függetlenül ajánlom valamennyi horror 
rajongónak, hiszen igazán érdekes, a végletekig kidolgozott 
világot épített fel a fejlesztőcsapat. A szellemek kinézetre lazán 
felveszik a versenyt az első rész kicsavart fejű asszonyaival, s 
a második rész kútból támadó csecsemői. al: [at áte Meet tet B 
akkor bátran mondom: nagyon jól sikerült trilógia a Fatal Fra- 
ETNA ee LÁTSZ TS 
ban az esetben pedig, ha nem ez volt a záró epizód, akkor 
minden bizonnyal már egy jóval erősebb vason futhatunk majd 
össze vele. Látva a Tormented tökéletességig csiszolt külső mi- 
voltát el sem tudom képzelni mi várhatna ránk... 


Nee e e tá ett 
son Butterfly) kártyajáték PDF formátumban, a sorozat rajongó- 
inak mindenképpen melegen ajánlott ez a profin kivitelezett 
matéria! Lokáció: http://www.fourhman.com/fatalframe) 

[Dae] 
EI rele eltel etslotgodi od 


FATAL FRAME III: THE TORMENTED 


TECMO / PROJECT ZERO 
KET KT TETTETETT SET 
grafika: kiváló 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság jó 
zene / han kiváló 


hangulat: jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8Bmb (379KB) 
analóg irányító (dual shock) 


,/ technikai szempontból kifogástalan 
X már ismert elemek; izgalmas, mintsem nyomasztó 


7 pont 
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jékbemulatóját vethelné papírro, ha a magazin keretei és főszerkesztő- 
jének barátságosan, de biztosan irányító tekintete engedné. Valohogy ít 
Tengzána; ZA We kore Kötömeti törtenlotft, ant a Kötereri Denkeg ll, 
Csok most vadabbul, Pont." 

Aki kívülről-belülről ismeri az első részt, most akár abba is hagyhatja az olva- 
sását — és felírhatja a beszerzési listájára a keltes számú Katamarit. Mindenki 
más helyezze kényelembe magát, töltsön egy pohá 


Ö (BAJ 
olvasson tovább. A Kozmosz Hatalmas Uráról, egy ragadós labdáról, a Pici 


cegről, és egy még apróbb, de annál lélekmelengetőbb csodáról fogok mesélni, 44 ürzgn 











A We Love Katamari mögött lapuló ötlet egyszerű, de nagyszerű: adott egy 
ragadós golyóbis (ez lenne a Katamari), egy aprócska, kalapácsfejű hős (ő a 
Herceg) és joista, elborult, hiú Apuci (a Kozmosz Hatalmas Ura). Apuka SET 
újabb és újebb feludatokat állít a fia elé: egyre n katamarikat kell össze 
görgetnie. A pályák többsége a mikro-kozmoszból, azaz valahonnan ó 
és gombostűk világából indít. Először csak az apróbb tárgyakat tudod a labdá 
hoz ragasztani, aztán a méret növekedésével egyre nagyobb dolgok tapadnak 





A Katamari Damacy két fő problémával küszködött - ezeket annak idején 
(egy éve) szépen fel is róttam neki: rövid volt, és nem használta ki a multipla- 
Vaten lakozó potenciált. Ezek orvoslásra kerültek, ha nem is teljesen. Több, 
bb, változatosabb pálya, több játszható karakter (még akkor is, ha sem- 

mi különbség nincs köztük - just for fun), pályánként több feladat - a We Lo- 








a görgeteghez - a nagyság, súly és alak is változik, a gombóc folyamatosan nő, ve Katamori hosszabb, tartalmasabb, mint az elődje. A multiplayer pedig... 
vödröket, macskákat, gerkljékat bicajokat, embereket, autókat, házakat, vitor z Fejlődött az is, de még mindig a játék leggyengébb pontja. Az első részl 
lásokat, kilátótornyokat olvaszt magába - hatalmas, minden bekebelező katama- DÉ már látott, osztott képernyős Versus mód egy fokkal komplexebb lett (egy cél- 
ri válik belőle. A Herceg pici marad, de mindig ő irányít: a két analóg karral tár gét lendít a győzelem felé), je bemutatkozó keeps 
szerre dolgozol (mindkettőt a kívánt irányba kell tolnod), foroghatsz a golyóbis érjék, néha túlságosan is kaotikus — itt ugyanis az irányítást osztod mi 
körül (analóg karok - ellenkező irányba) , átugorhatsz a másik oldalára (analóg a második játékossal, a lényeg az, hogy egyszerre, egy irányba moz. itkk 
karok - katt), a Rippergombokkal pedig felülnézeti képet kapsz. Ennyi. Az irányí- 8 e az analóg karokat - ez pedig a páros éke futás virtuális felelője, má- 
tás egy perc alatt elsajátítható, hatéves gyermeknek és hatvanéves nagypapának sodpercre pontos koordinációt igényel. (Egy próbát megér, jót lehet mulatni a 
egyaránt. 3 . özös bénázáson). 

Az első rész pályái javarészt lineárisan követték egymást, és nagyon hasonló S ) 6 
feladatokat pakoltak eléd - görgess össze meghatározott méretű katamarit ( öö A LÉLEKGO ÓCc 
határozott időegység alatt. A We Love Katamari szabadabb szisztémát alkal Je TT 
maz: a feladatokat viszonylag kötetlen sorrendben hajtod ége térképen kó- P Miért jó játék a We Love Katamari? Egyrészt már a címe is piszok jó: Kata- 
száló emberkék adják őket, az egyes pályák teljesítésével újabbak nyilnak meg. mari Damacy z lélek-Gombóc, We Love Katamari z Szeretjük a Gombócot. És 
Maguk a feladatok is változtak: az idölmítes futamokon kívül megjelentek az 8 ki ne szeretné a gombócot? Másrészt mert valóban játék, önfeledt szórakozás. 
jekíívákat kitűző szcenóriók (példa: méretes virág-gombóc gyúrása, lángoló lab- 


Soha nem állít eléd lehetetlen kihívásokat, soha nem csal, soha nem akar meg- 





da felgörgetése a hegyre, és egy tábortűz lángra lobbantása), illetve az elvon fosztani a sikerélménytől. leülsz mellé, és játszol, úgy, ahogy gyermekkorod- 
tabb, egyedi feladatok (versenypálya, a Föld felé közelítő üstökös szétrobbantó- ban homokvárat építettél a játszótéren. EZ a videojátékok zen-je, nem valami 

sa) is. Az új Katamari bőségesen osztja a bonuszokat: pályákon megtalálhatod következő generációs konzol, kedves Moore és Allard urak... 
a Herceg unokatesóit (játszható karakterekké válnak, ha felszeded őket), minden a, az A We love Katamori egyszerre egyszerű és komplex; vidám, és valahol a leg- 
feladatnak neki lehet menni legalább kétszer (új objektívákkal), és minden pálya HAZA mélyén kicsit szomorú és nagyon felemelő. A pályákat átkötő látkozottul vic- 
teljesíthető kooperatív móduszban is (erről még beszélek). € ces) párbeszédeket pár másodperces rajzolt epizódok szakítják meg. Egy kis, 
kalapácsfejű Hercegről szólnak, aki minden áron meg akart felelni Apuci elvár 
SZERE k sa" 3 ű rásainak. Hiába próbálta — nem sikerült. A Herceg felnőtt, a Kozmosz Hatal- 
E A A § mos Ura lett belőle, és most ő parancsolgat a Fánk, ő nincs megelégedve s0- 
másodpercig sem titkolja. : ha azzal, amit az ifjú örökös nyújtani képes. Soha nem elég nagy ejeze 

ókról szól: a feladatokat 


A We Love Katamari a rajongóknak szól, és ezt egy 
Sőt: az egész történet, az egész játék magukról a rojongókról szól 


8 Van egy pálya, valahol a játék közepén - havas, téli völgy, hóembert kell épí- 
tőlük kapod, a Kozmosz Ura az ő kéréseiket hajtotja végre veled - a második rész 
harsányan hirdeti, hogy ő bizony egy videojáték, méghozzá videojáték-folytatás, 
if 


tened. Nincs időkorlát, nincsenek nehezen elérhető helyekre pakolt tárgyak. 
Van viszont hó, ami eleve tapad, gyúrható. A kis, zöld, szótalan Herceg hatal- 
mas golyót görget maga előtt a sűrű hóesésben. Nem siet: nem az a lényeg, 

ész legyen vele, nem akar senkinek megfelelni. Nem nagyot, lenyűgő- 
zőt kell alkotnod, hanem szépet. EBBŐL a Hercegből nem lesz Hatalmas Úr. Ő 
(te2) megmarad egyszerűen Hercegnek, Mert nem az számít, mások mit 


és kizárólag azért készült, az eredeti Katamari kedvelőit tovább szórakoz- 
tassa. A grafikai körítés hasonló az első epizódhoz: minden ,kockákból" épül fel, 
és vadul, szerethetően elvont. Vizuális szempontból a We Love Katamari varázs 
latos: a Monthy Python rajzfilmbetétjeit idéző dizájn, az őrült karakterek, a világ 





a valóságtól totálisan elvonatkoztatott volta — egyenként, darabonként tálolva fur- o o mondanak, hanem az, amit TE gyúrsz a saját lélek:gombócodból, Szeretünk, 
csák lennének, de így, színes gombóccá gyúrva abszolút bámulatosak - még ak- Katamari! 
kor is, ha nyilvánvaló okokból nem mindenkinek kenyere az ilyesmi. zgyírjb ligvid 


Az első rész fenomenális zenei anyaggal rendelkezett, a soundtrack a mai na- 
j állandó vendége az iPod-omnak. A második epizód muzsikái hasonló sorsra 
rek jutni, a zenék ügyesen keverik az experimentális jazzt a j-poppal, a las 





sú elmerengést az elektronikával és a Tom Jones örökbecsű munkásságát idéző RIVER EA / NAMCO 
keleztánta gjemmakokiokkel A zene eljen, mit moga a fák hr megér 
val ragadó, és imádnivaló. [ a jó 
ZTE kiváló 
jó 
ÉTÉ 
kiváló 
1-2 Játékos 


Milyen merészség (egy Ubi Soft játéknál például ezt , arcátlanságnak" ne 
vezném) már egy játékot alig burkoltan , szeretjük" címmel illetni - de mé 
sem tudok haragudni a Namco-ra, mert biztos vagyok benne, vaki 
pénzt áldoz a második részre, az azért tesz, mert Vebes szerette az elsőt. 
Próbából" ne vedd meg. 


memóriakártya 8mb (75KB), dd 5.1, 16:9 
analóg irányító (dual shock) 





v minden porcikájában egyedi és imádnivaló 
5 x az első rész újra, nagyobb méretben. 





38 E. 576 KONZOL 

















GRAND THEFT AUTO: LIBERTY CITY STORIES 


BEVEZETÉS GYANÁNT 


A Grand Theft Auto 3 óta két év telt el, 
amit Toni Ciprani, nem épp önszántából 
ugyan, de a várostól távol töltött el. Li- 
berty City időközben, ha nem is túl sokat, 
de fejlődött, így még azok is sok újdon- 
ságot találnak majd a városban, akik an- 
no rongyosra játszották a GTA3 DVD-t. 
De természetesen van, ami változatlan 
maradt, ilyen például többek között a 
roncstelep, vagy a 8-Ball garázs, ahol 
némi készpénz fejében, még mindig fain- 
tos kis robbanószerekkel szerelik fel a 
járműveidet. A ultra szuper dizájnos 
gépkönyvben egész logikusan még azt is 
megmagyarázzák, hogy két évvel ezelőtt 
miért is nem láthatunk az utcákon kétke- 
rekű járműveket. Egyes régi bandák, 
mint például a Diablo, már eltűntek a tér- 
képről, de az utcákon a feltörekvő fiatal 
gengek között továbbra is vér folyik a te- 
rületbirtoklásért. De kanyarodjunk vissza 
Toni-hoz. A kegyveszett kiskirály, bár 
visszatérhetett a városba a Leone család 
feje Don Salvatore egyelőre még nem 
tart igényt a szolgálatainkra, ezért le- 
passzol minket az egyik kisebb gengsz- 
terfőnöknek, Vincenzo Cillinek, aki a ki- 
kötők melletti raktárépületeknél rendezte 
be a főhadiszállását. 
Kiskirályként hagytad el a várost, és 
most egy utolsó senkiházi csicskaként ke- 
zelnek, egyetlen hiba miatt. Vinni fiú is 
úgy beszél veled, mintha a hátsó feléből 
rángatott volna elő. Kedved lenne lecsa- 
varni Vincenzo fejét, de egyelőre jobb, 
ha meghúzod magad. Legyél türelmes, 
várd ki a lehetőséget, és majd akkor 
.kapd el ennek a kis kancsónak a gerin- 
cét. Addig is bevezető misszió gyanánt 
fuvarozd haza. 


A párbeszéd után szállj be a sárga nyíl- 
lal jelzett kocsiba (lehetőleg ne robban- 
jon fel a hazaúton, mert a bunkó nem 
száll ki belőle), és fuvarozd Vincenzo-t a 
Safe House-hoz (a GTA3-ban is itt telel- 
tél), mostantól ez a te Otthonod, itt ment- 
hetsz és itt is öltözhetsz át, amit most rög- 
tön tegyél is meg. Utána menj ki, és szállj 
vissza kocsiba, ahol Vincenzo már epe- 
kedve várja, hogy hazafuvarozd a térké- 
pen látható V betőhöz. Mostantól fogva 
neki dolgozol, a küldetéseket pedig itt a 
térképen, a nagy V betűvel jelezett rak- 
tárépület előtt tudod felvenni. 


VINCENZO CILLI CSICSKÁSA 
SLACKER 


Az első melód nem lesz túl megerőltető, 
Vincenzo egyik kis dílerét kellett 
meggyőznöd arról, hogy tud hatéko- 
nyabban is dolgozni. Kiautókázol hát a 


ELSŐ RÉSZ 


St. Mark körzetbe, ahol egy kicsit elbe- 
szélgetsz vele. Amikor felfogta a lénye- 
get, önként beszáll majd a kocsidba, és 
az úton sem fog rendetlenkedni. Ezután 
fuvarozd majd el a kínai negyedbe. 


A dealert sárgán jelöli a térkép, aki né- 
mi közjáték után belátja, hogy jobb, ha 
nekilát a munkának, és beszáll az autód- 
ba. Ezután már csak le kell szállítani a ki- 
jelölt helyre — szintén sárgán jelöli a ra- 
dar — ahol végre nekikezdhet terítésnek — 


100$. 
DEALING REVENGE 


A kiscsávó nem véletlenül féltette az ir- 
háját, a Sindacco emberei hamar leva- 
dászták. Íratlan szabály, ha kicsinálják 
egy embered, neked hármat kell kinyírat- 
nod, különben lezabálják a fejed. Vin- 
cenzo rád bízza a feladatot. 


A küldetés felvételekor Vincenzo-t a 
WC-n találjuk. Ki kell autókázni a kínai 
negyedbe, pont oda, ahol az előző kül- 
detésben kitetted a fekát — sárga jelzés a 
radaron -, itt most egy Sindacco dedlert 
találsz. Verd agyon, majd rögtön ezután 
két piros pont jelenik meg a radaron, ezt 
a két másik dealert is ki kell még oszta- 
nod az 500$-ért. 


Vincenzo-:nak úgy látszik, tetszik a mun- 
kastílusod, mert egyre komolyabb mun- 
kákkal bíz meg. Ha már idegen terepen 
melózol, legalább készülj fel alaposan, 
itt az ideje egy lőfegyver Fsszérzésének. 
Szerencsére, ehhez nem kell nagyon 
megerőltetned magadat, mivel Liberty- 
ben bárki vásárolhat magának fegyvert, 
és még engedély sem kell hozzá. EI kell 
intézned néhány Sindacco figurát az 
építkezésen, és meg kell lovasítanod a 
kocsijukat. 


Ehhez a küldetéshez — ha még nincs a 
birtokodban - lőfegyvert kell szerezned. 
A legegyszerűbb módja, ha a térképen 
sárgával jelölt ammu-nationhöz: hajtasz, 
és veszel egy pisztolyt. Most már mehetsz 
az építkezésre, ahol lődd agyon a négy- 
öt öltönyös szekrényajtót, az utolsó, aki a 
kocsi mellett posztol a pisztolyán kívül 
maga után hagy egy telefont is, vedd fel, 
JD lesz a vonal túlsó végén. (A telefon 
megszerzése egyébként nem Vincenzo 
utasítás, csak egy bonusz, amivel kap- 
csolatba lépsz a JD-vel, aki szeretne 
megszabadulni a Sindacco banda fel- 
ügyelet alól.) A beszélgetés után a kocsit 
tulajdonítsd el, majd a sarkon túl lévő 
pay"n spray-ben fújasd át. Tiéd az 500$ 


és innentől kezdve pedig már JD-nél is 
vehetsz fel missziókat. 


SMASH AND GRAB 


Vincenzo néhány szerencsétlen balfék 
emberét sarokba szorították a fakabátok 
egy benzinkútnál kirablása során. A 
nagy V-nek elég fontos lehet, hogy me- 
gússzák, mert téged küld értük. A kút a 
város szélén van, és elég nagy kutyaszo- 
rítóban vannak a fiúk. Miután kimentet- 
ted őket a közvetlen veszélyből, még le is 
kell majd ráznod a rendőri kíséretet. 


Az első húzósabb küldetés. Repessz a 
helyszínre — kék háromszög a radaron — 
mivel, ha sokat bénázol Leone fiúknak 
reszeltek. Baloldalt fent láthatod az élet- 
erő csíkjukat. A benzinkutat igencsak 
közrefogták a rendőrök. Hajts a kúton 
veszteglő fekete autó mellé, hogy átszáll- 
hassanak a többiek hozzád. Amint ez 
megtörténik, három csillagosra ugrik a 
körözésed, ami azért gáz, mert ha kifelé 
menet véletlenül elütsz pluszban még egy 
rendőrt is, rögtön megkapod a negyedik 
csillagot is, ami nagyban a megnejszíti 
majd a menekülésedet. A cél"a pay n 
spray, ha ez megvan már csak le kell 
szállítani Vincenzo-nak a tagokat - 


1000$. 
HOT WHEELS 


Ez a kis büdös paraszt egyre többet en- 
ged meg magának, azt hiszi a csicskása 
vagy. Ezúttal egy kocsiért küld, aminek jó 
nagy adag kolumbiai csillámpor lapul a 
csomagterében. De most vagy Vincenzo 
nézett be nagyon valamit, vagy már raj- 
ta voltak a kopók a szállítmányon, én az 
előbbire tippelnék. Alig ülsz át a Viper- 
be, megszállják a környéket a zsaruk, ha 
nehéz meló lesz is, de próbálj meglépni 
előlük. Vinnie fiú viszont fújhatja, ha leg- 
közelebb találkozol vele, jobb, ha vég- 
rendelkezik. 


Jó poén, hogy Vinnie épp az asztal ké- 
nyeztet egy hölgyet, miközben az anyjá- 
val dumcsizik telefonon. Először el kell 
hajtanod a kocsihoz, amit kékkel jelölnek 
a radaron. Amikor átülsz, és megpró- 
bálsz lehajtani, megjelennek a desztók. 
Cselezd ki őket, majd hajts el balra a jár- 
dán, különben belecsámpázol a lefekte- 
tett szögesdrótba, és lapos gumikkal 
egyenesen lehetetlen lesz elkecmeregni a 
pay n spray-be. A körözöttség megszűn- 
te után még azonban nincs vége a 
missziónak. Mivel Toni kicsit bepipul a 
volt főnökére, úgy döntesz, kitolsz vele 
egy kicsit. A kocsit szállítsd le a roncste- 
lepre, hogy a droggal együtt bezúzzák. 
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Vincenzonak ez persze nem tetszik, úgy- 
hogy a Vinnie küldetéseknek egyelőre 
vége. 


JD O"TOOLE MELÓI 
BONE VOYEUR! 


JD egy igazi strici, a régi szex klub mö- 
gött tanyázik, ott ahol anno Luigi, és elég 
beteges perverz hajlamai vannak. Mivel 
szeretne megszabadulni a Sindacco felü- 
gyelettől, az egész játék során — már 
ameddig életben van - kettős játékot űz, 
és állandó információval lát el minket a 
Sindacco akciókról. Az első melód mel- 
lette, lefölözni a lányaitól a bevételt. A 
nagy munka közben még néhány strici is 
agyonverésére is lesz majd lehetőséged. 


A misszió lényege, hogy egy bizonyos 
összeget beszedjetek az utcán strichelő lá- 
nyoktól. Szállj be JD-vel a furgonba, és 
kezdj el körözni a vörös lámpás negyed- 
ben (Red Light District) Ha valamelyik nő 
látótávolságba kerül, egy kék pont telenik 
meg a radaron. Állj mellé a furgonnal, a 
lány magától, bár nem dalolva fizeti majd 
ki JD-t. Időközönként megjelenik majd 
egy-egy strici is, amint meglátnak titeket, 
menekülőre fogják a dolgot, fuss utánuk, 
üsd le őket, majd vedd fel az utánuk ma- 
rad pénzt, mert a gép ezt is beleszámítja 
az összegbe. Ha még időben meglesz a 
kívánt pénzmag, még vissza is kell fuva- 
roznod JD-t a klubhoz — 500 $. 


DON IN 60 SECONDS 


Salvatore papa épp JD egyik lányának 
speciális szolgáltatását vette igénybe 
amikor megjelentek a zsaruk. Pillanatok 
alatt lépned kell! 


Futás ki a klub előtt parkoló fekete autó- 
hoz, aztán iszkiri. A legegyszerűbb meg- 
oldás, ha rögtön behajtasz a payn 
spray-be, ahol ugyan a kocsit nem fújják 
át, de a körözés legalább megszűnik. 
Utána már pofon egyszerű Salvatore-t 
hazafuvarozni, aki úgy érzi alábecsülte 
képességeinket, és egyfajta hálából a jö- 
vőben igényt tart a szolgáltatásainkra. 
Innentől tehát nála is vehetsz fel misszió- 
kat, illetve ettől a ponttól kezdve az am- 
mu-nation-ben . vásárolhatsz micro mg 


gépfegyvert is. 
A VOLATILE SITUATION 


Sindacco képtelen nyugodtan a seggén 
maradni, ezúttal az egyik kaszinónkat tá- 
madják be. De te majd megmutatod nekik. 


Ha nincs még gépfegyvered, érdemes be- 


szerezned egyet. A radaron közeledő pi- 
ros pontok a Sindacco embereit jelzik. Bár 
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a küldetés lényege, hogy megállítsuk őket, 
mégis a legokosabb, ha a kaszinónál vá- 
rod be őket, amit sárga pont jelöl a rada- 
ron. Három hullámban érkeznek majd, ha 
hullámoknak lehet nevezi két-két majd há- 
rom fickót. A neheze azonban még csak 
ezután jön: egy teherautó — méretes bom- 
bával a rakterében — a kaszinó felé tart. 
Célravezető — ha nem robbantottad fel — 
hogy azt Hummert használva próbáld 
megállítani a teherautót, amivel a Sindac- 
co emberei érkeztek. Ha nem sikerült, el- 
keseredni nem kell, miután a kaszinó mel- 
lett élesítette a bombát, a sofőr rövid úton 
lelécel, így tehát még lehetőséged van biz- 
tonságos távolba vinned a kocsit, hogy 
legalább a kaszinó megmeneküljön 


(1000$). 
BLOW UP " DOLLS 


Bombára bomba a válaszunk, és JD 
megbíz minket a Sindacco tulajdonában 
lévő Dolls ház felrobbantásával. 


GTA fanoknak ismerős lehet a helyzet, hi- 
szen már a GTA3-ban is üzemelt a 8- 
Balls. Ezt a titkos tűzszerész-fészket a vá- 
roson kívül, egy illegálisan üzemeltetett 
műhelyben találjuk, és bizonyos pénz- 
összegért egy rombolásra igen alkalmatos 
bombát telepítenek a járgányodra. Innen- 
től viszont vigyázni kell kocsira, mint a hí- 
mes tojásra, mert ha megtelik a damage 
csíkja, felrobban. A Dolls házat egyébként 
a Sindacco emberi védik, és mivel Sindac- 
co területen található, kis idő alatt hatal- 
mas tűzharcba keveredhetsz velük. Sajnos 
azt sem lehet megcsinálni, hogy először 
végigverjük a környéket, majd elmegyünk 
a bombáért, mivel mire visszaérnél a Sin- 
dacco tagok visszateleportálódnak a he- 
lyükre. Szerencsére magát az épületet őr- 
ző fickók javarészt csak baseballütővel 
vannak felszerelve, így inkább ki se szállj 
kocsiból, hanem hajts be az udvarba, 
majd a kijelölt garázsba, és nyúlcipő. Ha 
elég messze vagy az épülettől robbantsd 
fel a bombát. Ezzel egyelőre teljesítetted 
az utolsó JD küldetést is. (1500$). 


SALVATORE LEONE 
SZOGÁLATÁBAN 


THE OFFER 


Újra együtt vagytok, te és Salvatore, a 
dolgok talán kezdenek végre a helyükre 
zökkeni. Mindig kedvelted az öreget, mert 
van stílusa, és mert mindig tisztelettudóan 
beszélt veled, mintha csak a fia lennél. A 
főnök baja meggyűlt a szakszervezettel, a 
sztrájkoló munkások pedig lezárták a ki- 
kötőket, ami akadályozza a drogcsempé- 
szet zavartalan működését. Az öreg idegi- 
leg teljesen kikészült, úgyhogy szíves-örö- 
mest elvállalod a melót 


A sztrájkoló munkások főnőkével kell ta- 
lálkoznod a portlandi dokkoknál. Hajts a 
megjelölt helyre, ahol épp nagy sztrájko- 
lásban vannak a munkások, de neked 
nem a gyalogokkal van megbeszélni va- 
lód, hanem magával a királynővel. Vé- 
gig sem hallgatja a mondókádat, amint 
meghallja, hogy ki küldött azonnal hátat 
fordít, és rád uszítja a pribékjeit. A dokk 
dugig van tömve felbőszült munkásokkal, 
akik előszeretettel dobálóznak kezdetle- 
ges molotov koktéljaikkal. Az első négy 
figura leverése után még számtalan 
dokkmunkással kell végezned, mire el- 
érsz a parkolóig, ahol még egyszer utol- 
jára egy nagyobb csapat próbál meg 
maradásra bírni. Ha kijutottál a dokkok- 
ból tiéd a viszonylag kevés 500$. 


HOT SELECTA! 


Ma az öreg elszólta magát, talán mégis 
jobb nyitva tartanod mindkét szemed és 
füled. A rohadék, ha megpróbál kicsinál- 
ni, kénytelen leszel neki, meg a mocskos 
szájú feleségének is lerúgni a veséjét. 
Úgy látszik Salvatore még nem végzett a 
szakszervezetes nővel, mert új megbízást 
kaptam tőle. Ezúttal azonban nem a 
csajt, hanem a munkásokat akarja maga 
mellé állítani. 


Salvatore új tervet eszelt ki, az elégedet- 
len munkásokkal akar szót érteni, ezért 
Liberty City-t bejárva, kéjnőket kell össze- 
szedned a sztrájkolóknak, szám szerint 
hatot, majd leszállítani őket a dokkok- 
hoz. Ezt a küldetés érdemes egy négyaj- 
tós kocsival elkezdeni, mert abba egy- 
szerre legalább három csajt is elfurikáz- 
hatsz. A lányok közül néhányat épp 
munka közben kell elcipelnünk, ezekben 
az esetekben a csalódott klienseket ne le- 
gyünk restek agyonlőni. A hat nő leszál- 
lítása után (sárga hely jelzi a radaron a 
célterületet) ugorhatsz is a következő 
misszióra, plusz gazdagabb lettél 
1000$-ral. 


FRIGHTENERS 


Salvatore a következő lépésben néhány 
szakszervezeti kisvezetőt akar megfélem- 
líteni, a munka természetesen rád vár. 


Ezeket a figurákat piros pontkén jelölik a 
térképen. Szépen sorban egyesével cser- 
készd be őket, és szorítsd le az útról a 
járgányukat. Ha eléggé leamortizáltad a 
kocsikat, megállnak és kiszállnak az au- 
tóikból a fickók. Használd az öklöd vagy 
a baseballütőt, mivel csak megfélemlíteni 
kell őket, nem kinyírni. Egyébként az is 
egy alternatív megoldás, ha egy piros 
lámpáig követed őket, majd amikor meg- 
állnak, szétlövöd a kocsijukat, mivel ha 
menet közben szúrnak ki, rájönnek, mire 


pályázol, bepánikolnak, és padlógázzal 
megpróbálnak lelépni, ilyenkor aztán vé- 
gig kell üldöznöd őket az egész váro- 
son.(1500$) 


ROLLERCOASTER RIDE 


Salvatore kiadja az ukázt: ha másképp 
nem megy, hogy megoldjuk a konfliktust, 
itt az ideje, hogy kezelésbe vegyük Hoo- 
per őnagyságát is. 


Ehhez még időben a Radio Del Mundo 
épületéhez kell érned (itt régen a Head 
Radio állomás székhelye volt, ha jól em- 
lékszem). (Az időlimit szűk, de mindig vé- 
letlenszerűen változik, azaz a játék hoz- 
záigazítja az aktuális játékbeli időhöz.) A 
vizet prédikáló, bort vedelő szakszerveze- 
tes csaj limuzinjának a sofőrjét intézd el, 
majd mintha mi sem történt volna, állj be 
a kocsival a rádióállomás bejáratához (ha 
nem ott állna), hogy a nő még csak vélet- 
lenül se sejtsen semmit. Amikor megjele- 
nik, és mit sem sejtve beül az autóba, no, 
akkor jön el a te időd. Volt már ilyen mis- 
szió az előző GTA játékokban is, a fel- 
adatod, hogy a kisasszony félelemcsíkját 
feltöltsük, ehhez pedig be kell vetnünk 
mindent, száguldozzunk fel-alá, használ- 
juk a kéziféket, üssünk el gyalogosokat, 
motorosokat, az ugratókat, a nagy sebes- 
séget és a szembeforgalmat kiváltképp 
utálja a gáré. Nem bírja sokáig, és hamar 
beadja a derekát, kész bármit megtenni, 
amit Salvatore akar. A küldetés beléjázós 
seként még el is kell fuvarozni a kijelölt 
helyre, és kirakni a Ferry Station Picket Li- 
ne-on, ahol néhány sztrájkoló munkáson 
is áthajthatsz. 1000$-val gazdagodsz és 
innentől kezdve Salvatore feleségétől, Ma- 
ria-tól is vehetsz fel missziókat, plusz még 
b új öltözet is megnyílik a Safe House- 

an. 


MIA CIPRIANI KICSI FIA 
SNAPPY DRESSER 


A mamád - aki az eltelt két év alatt csak 
még lejjebb süllyedt megbomlott agyának 
zavaros gondolaiban - elég zabos rád, 
be sem enged minket a házába, mivel 
nem túlzottan tartottuk vele a kapcsolatot 
az elmúlt időben. Giovanni Casa-val pél- 
dálózik, aki olyan jó ember, hogy amikor 
hasonló szitvációba került, minden nap 
felhívta az anyukáját. Mivel tudjuk Casa- 
ról, hogy egy beteg perverz állat, ezt ta- 
án a mamának is bebizonyíthatod. 


Ehhez először vissza kell menned a Safe 
House-ba, ahol felveheted a fényképező- 
gépet. Utána hajts el a kínai negyedbe, 
ahol kezd el követni Casa furgonját. Egy 
rövid kis kergetőzés után (mivel nincs kö- 
vetési távolságot jelző csík, hagyatkozz 


az érzékeidre) Casa felszed két lányt az 
utcáról, majd a városon kívüli parkos-er- 
dős rész felé veszi az irányt. Ami ezután 
történik, az még a sokat látott hölgyiké- 
ket is meglepi: Csasa átöltözik pelenká- 
ra, és már kezdődhet is a móka... Mivel 
a fényképezőgépben csak három képre 
elegendő film van, igyekezzünk jó szög- 
ből, maximumon rázoomolva kattintgat- 
ni, különben elfogy a filmünk és kezdhet- 
jük elölről a missziót. A képpel a zse- 
bünkben már visszagurulhatsz a muter- 
hez, aki azonban még - pelenkás Casa 
ide vagy oda - mindig elégedetlen ve- 
lünk, és jobb embernek tartja a hájas 
perverz hentes nálunk, bár azért 100 
dolcsit nyertél a küldetéssel 


BIG RUMBLE IN LITTLE CHINE 


A mama újabb rögeszmével áll elő, sze- 
rinte lepaktáltunk a kínai maffiával. Hogy 
bebizonyítsd az ellenkezőjét, nagy zűrt 
kell okoznunk a kis kínai negyedben. 


A misszió két részből áll. Az elsőben 
hajtsunk a kínai negyed sétálóutcájához, 
és arassuk le az ott bandázó kínai Triá- 
szokat (kék melegítőben vannak). A má- 
sodik részben érd utol a jól ismert hal- 
szállító teherautót, amiben a kínai maffia 
egyik fejese utazik. Szorítsd le az útról, 
majd a kocsiból kiszálló két fickót is öld 
meg. (100$) 


GREASE SUCHO 


Mia mama még mindig nem elégedett 
velünk, ezúttal a megjelenésünket, és a 
kocsinkat kritizálja, mivel az ember bár- 
mire képes az anyjáért, itt az ideje, hogy 
új autó után nézzünk. Sajnos a mami ál- 
tal hőn áhított autót sem ellopni, sem 
megvenni nem tudjuk, csakis egy éjsza- 
kai illegális autóversenyen nyerhető meg. 


A verseny lent, a Portland dokkoknál in- 
dul (sárga pötty a radaron), és csak első- 
nek tűnik nehéznek, hiszen hagyományos 
check point race- ről van szó. Erdemes in- 
kább közepesen gyors, de strapabíró és 
jól kezelhető autóval indulni, hiszen miu- 
tán megnyerted a versenyt, a Sucho tulaja 
úgy dönt, hogy mégsem adja át a slussz- 
kulcsokat, és megpróbál lelépni. Szorítsd 
le az útról, majd amikor kiszáll, lődd is 
agyon (1000$). A Sucho-t már csak kí- 
váncsiságból is érdemes többször átfestet- 
ni, hogy kiderüljön, melyik festése is áll a 
személyiségünkhöz legközelebb, és ha el- 
fogadsz egy tanácsot, ezt a kocsit parkold 
le a garázsban, hogy később is megle- 
gyen. Egyébként ezzel a versenygyőzel- 
meddel nevet szereztél magadnak az ille- 
gális utcai autóversenyeken, úgyhogy in- 
nentől fogva számíthatsz rá, a rivális ver- 
senyzők kihívásaira. 


DEAL MEAT 


Casa az ominózus fényképek miatt nem 
kíván többet védelmi pénzt fizetni, és ez 
már Mia Ciprianinak sem tetszik, úgy- 
hogy ránk vár a feladat, hogy a mama 
kedvében járva, kiontsuk Casa beleit. 


Hajts a kínai negyedbe, ott találjuk Ca- 
sa-t a hentesboltjában. Miután beszállt 
az autódba, vidd el a húsfeldolgozó 
üzembe (2), ahol a párbeszéd után öljük 
meg (jó durva, ahogy a kis fejszével fel- 
daraboljuk). A hús feldolgozva, most 
már csak le kell szállítanunk, csakhogy 
időközben megjelenek a kopók is, úgy- 
hogy egy elég kemény üldözős rész jön, 
mert a firgon, amiben Casa maradvá- 
nyai vannak, elég borulékony, és nagyon 
lassú is. Érdemes átfújatni , mielőtt vissza- 
szállítjuk Casa húsát a hentesboltba, 
ahol az alkalmazott nem csak átveszi, de 
meg is kóstolja, Pfuujjj. (500$) 


NO SON OF MINE 


A kedves mamának teljesen elmenet az 
esze, összevissza hadovál arról, hogy 
megpróbáltuk megölni, és hogy ha már 
sosem voltunk igazi férfiak, legalább hal- 
junk meg, úgy ahogy a család becsülete 
megkívánja. A likvidálásodról az édesa- 
nyád maga gondoskodik, ugyanis már 
ebben a pillanatban is egy rakat Cipria- 
ni bérgyilkos igyekszik a Cipriani-ház fe- 
lé. 


Végszóra aztán tényleg befutnak Mia 
Cipriani fejvadászai, akik körbeveszik a 
házat. Ha nincs valami ütős fegyvered, 
használd az udvaron található shotgunt, 
mert ez egy elég kemémy lövöldözős 
rész lesz. A fejvadászok több hullámban, 
egyre combosabb fegyverekkel törnek 
rád. Ha mindet levadásztad küldetés tel- 
jesítve, bár most nem jár érte pénz. Ezzel 
egyetemben egyelőre vége a Mia Cipria- 
ni küldetéseknek, plusz innentől kezdve 
számíthatsz rá, hogy a fejvadászok meg- 
próbálják befejezni a munkájukat, és 
időközönként (a játék majd egy felirattal 
jelzi neked) egy-egy bérgyilkos jelenik 
meg, és akaszkodik rá 


MARIA KUTYÁJA 
SHOP STIL YOUR STROP 


Salvatore feleségét — aki egyébként egy 
mutatós, de szakadt drogos luvnya — el- 
ső körben el kell kísérned egy kis shop- 
pingolásra. 


A nő elég sajátosan értelmezi a vásárlás 
fogalmát, mert mindkét boltban elemel 
valamit. A második üzlet eladója a vesz- 
élyesebb, mivel egy mértes shotgunnal 
rongyol ki a nő után az üzletből. Eseten- 
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ként kaphatunk még rendőri kíséretet is, 
úgyhogy irány a pay"n spray, majd vidd 
haza Maria-t a kecójába. 


TAKEN FOR A RIDE 


Második alkalommal a díleréhez kell el- 
fuvarozod a nőt. A kocsiban viszont tör- 
ténik valami, mert a Sindacco emberei 
megpróbálják elrabolna Maria-t. 


Érdemes az a missziót egy stabil úttartá- 

sú jól irányítató autóval elkezdeni, mert a 
Sindaccos srácok kis szűk, oda-vissza 
kanyarokkal akarnak majd lerázni. Miu- 
tán leamortizáltad az autójukat, még 
agyon is kell lőnöd a két Sindacco elosz- 
tót. Utána már csak haza kell fuvaroznod 
Maria-t, aki ugyan felinvitál magához, 
de Toni nem fog élni a lehetőséggel — 
megjegyzem, jobb is. 


BOOBY PRIZE 


Maria feltette saját magát egy utcai mo- 
torversenyre, mint tétet. Meg kell nyer- 
nünk a versenyt, különben ugrik Salvato- 
re nőjének tulajdonjoga, aminek az öreg 
nem túlságosan örülne. 


A verseny crossmotorokon zajlik, és mind- 
össze annyi a nehezítés az előző check po- 
int race-hez képest, hogy egyrészt moto- 
rorral könnyebb elperecelni, másrészt pe- 
dig most egy helyett két kört kell megten- 
ned. A finis után Maria lelép Wayne-nel, 
te pedig mindössze annyit profitáltál, hogy 
hasonlóan az autós versenyekhez, már itt 
is nevet szereztél magadnak, tehát innentől 
fogva fogadhatjuk az illegális utcai motor- 
versenyzők kihívásait is. 


BIKER HEAT 


Maria arcberendezését rendesen átala- 
kította a kis majom Wayne. Ezt pedig 
még egy luvnya sem érdemli meg, főleg, 
ha a főnökünk felesége, és a mi felügye- 
letünkre bízták őt. 


Wayne-t a kínai negyed sétálóutcájának 
egyik beugrójában találod. A rövid, de ve- 
lős párbeszéd után lődd agyon a három 
motoros bandatagot, majd pattanj az egyik 
gyorsasági ülésébe és gyerünk Wayne 
után. Ha még nem mondtam volna: ennél a 
küldetésnél nem árt, ha van nálad egy gép- 
fegyver, mivel azzal a legkönnyebb leva- 
dászni a fickót. Ha túl sokáig húzod a dol- 
got, egyre nehezebb lesz utolérni, mert 
roppant trükkös, és még a vasúti síneket is 
igénybe veszi, hogy egérutat nyerjen. 


OVERDOSE OF TROUBLE 


Következő találkozásunk alkalmával 
Marika úgy be van állva, mint a gerely. 


M4 


Kicsit túl is lőtte magát, ezért meg kell ta- 
lálnunk az apját, különben kinyiffan. Mi- 
vel eléggé kész van, jobb, ha magunkkal 
visszük. 


A zavaros tudatú Maria csak annyira 
emlékszik hogy valószínűleg Callahan 
Point-i kajáldában van a cucc, irány te- 
hát oda (sárga pont a radaron), érdemes 
gyorsasági motoron közlekedni. Ott 
azonban nincs ellenszer, csak Wayne 
motoros bandájának megmaradt része, 
akiket akár le is rendezhetsz azon nyom- 
ban (egyébként egész úton zaklatni fog- 
nak minket). A lány most úgy rémlik Hep- 
burn Heights-nél hagyta a cuccot. Robo- 
gás oda, ahol megint nem találunk sem- 
mit, csak néhány bandatag akaszkodik 
ránk. Maria szerint az ellenszer mégis- 
csak otthon van, úgyhogy vissza kell fu- 
varoznunk a házához, ahol azonban 
megint meggondolja magát, és most Sal- 
vatore villájához viteti magát. A küldetés 
végeztével egy új öltözet nyílik meg a Sa- 
fe House-ban. 


SALVATORE LEONE 
SZOLGÁLATÁBAN 2 


CONTRA-BANNED 


Mivel vége a dokkmunkások sztrájkjá- 
nak, újból virágzik a kikötőben a dro- 
güzlet. Salvatore-nek a legmegbízhatóbb 
emberére van szüksége a következő me- 
lóhoz, aki természetesen te leszel. Új fel- 
adatot kapsz. 


Az elkezdéséhez először is lopjunk ma- 
gunknak egy legalább négyszemélyes 
járgányt, ugyanis a várost körbeautó- 
kázva, és a kék pontoknál megállva Sal- 
vatore emberei csatlakoznak hozzánk 
erősítés gyanánt. A drogügyletre a dok- 
koknál a sárga pontnál kerül sor, ami 
mily meglepő, nem épp legsimábban 
zajlik le, mert megjelenik az FBI, és a 
rendőrség is. Marha gyorsan le kell 
szedned mindenkit, beleértve a Miguelé- 
ket is, aztán pattanj a Hummer volánja 
mögé, és szállítsd le az anyagot Salvato- 
re raktárába (szintén sárga pont a rada- 
ron). Na persze a körözési szinted elég 
magas lesz, és a nyakadban ott lihegnek 
majd az FBI-os fiúk, meg a fakabátok is, 
úgyhogy készülj fel rá, hogy nem lesz sé- 
tagalopp (1000$) 


JD O"TOOLE MELÓI $2 
SALVATORE SALVATION 


Sok beszédnek sok az alja, de JD végül 
csak kinyögi — végképp elárulva ezzel a 
Sindacco-t —, miért is hívott fel minket: 
Salvatore-t elrabolták, és ki akarják csi- 
nálni a Sindacco emberei. 


Ahhoz, hogy eljuss a nagyfőnökhöz, el- 
őször az egyik Sindacco tagot kell lekö- 
vetned (ne kerülj hozzá túl közel, mert 
szagot kap), aki elvezet ahhoz a kocsihoz, 
aminek a csomagtartójában ott rabosko- 
dik a nagy Salvatore. A Sindacco banda 
a kocsit az öreggel egyetemben a roncste- 
lepre viszi, hogy ott pizzaszószt csinálja- 
nak Salből. A roncstelepen már jártál ré- 
gebben (oda vitted Vincenzo autóját is be- 
zúzatni), úgyhogy szerintem visszatalálsz 
magadtól is, meg aztán ott a sárga pont a 
radaron is. Igyekezned kell, mert ha a 
mágneses daru már felemelte az autót, 
semmi nem fogja megmenti Salvatore-t. 
Ha időben érkezel, még vissza is kell fuva- 
roznod az öreget a villájához (1500$) 


GUNS OF LEONE 


Salvatore személyesen látogatja meg JD 
clubját, hogy köszönetet nyilvánítson, 
azonban JD megneszeli, hogy az öreg 
ellen merénylet készül. 


Elsőként is rohanjunk fel a szemközti 
ház tetejére, és vegyük fel onnan a táv- 
csöves puskát. Igen, jól gondolod, eljött a 
sniperkedés ideje. Elvileg a tető peremén 
a sárga pont az a hely, ahonnan jól be- 
látható a terep, és amikor megjelenik 
Salvatore, őt és az emberit innen fentről 
kellene a távcsöves használatával bevé- 
deni őket. Ez az utcai jobb oldalán még 
kivitelezhető is, amikor azonban az erre 
merőleges utcából is elkezdenek szállin- 
gózni a Sindacco emberei, már elég ké- 
tesélyes a játék, úgyhogy én a követke- 
zőket ajánlom. Mivel nem sérülsz, ha le- 
ugrasz a tetőről, már a küldetés elején 
ess le, vegyél elő egy komolyabb gép- 
fegyvert, és innen lentről az utcáról fe- 
dezd Salvatore útját. Hidd el nekem sok- 
kal könnyebb, mintha fentről próbálnád 
meg a sniperkedést. A sikeres Küldetésért 


3000$ jár. 
CALM BEFORE THE STORM 


Salvatore nagy dolgokra készül Liberty- 
ben, csak lehet, hogy téged ki szeretne 
hagyni belőle. 


JD monológja után lopj egy autót, és 
irány a Salvatore villa. A helikopteren 
közlekedő szicíliai Massimo-t kell most 
lekövetned. Először Hepburn Heights-nél 
fog leszállni, ott ahol régen a GTA 3-ban 
az a telefon volt, ahol missziókat lehetett 
felvenni. Most a Diablokkal találkozik, 
ami azért érdekes, mert velük egyszer 
már leszámoltunk két évvel ezelőtt. Miu- 
tán beszélt a Diablokkal, újból felszáll, 
kövesd. Ezúttal a kínai negyedbe tart, 
hogy szövetségre lépjen a Triászokkal is. 
Sajnos a megbeszélésre a tetőn kerül sor, 
úgyhogy kénytelen vagy kiszállni a jár- 


művedből, és bent a sikátorban található 
lépcsőn fellopakodni a tetőre. Akár- 
mennyire is óvatos vagy, a Triászok ki- 
szúrnak, úgyhogy remélem fel vagy fegy- 
verkezve, mert egy elég nagy lövöldözés 
lesz. Mindkét tető tele lesz kínaiakkal, 
plusz, amikor lemész az utcára, még ott 
is jó néhányan neked támadnak. Ha túl- 
élted, 2000$ üti a markodat, plusz me- 
hetsz JD-hez a következő küldetésért. 


THE MADE MAN 


Eljött a nagy nap, Salvatore a szolgála- 
taiért megjutalmazza JD-t, és ünnepélyes 
keretek között a Leone család tagjává fo- 
gadja. Szerencsétlen Sindacco-t eláruló 
JD, azt hiszi az előléptetésének ceremó- 
niájára visszük, pedig dehogy. 


A cél a roncstelep. Útközben persze a 
Sindacco bérgyilkosai is megpróbálják 
eltenni láb alól a dagadtat, úgyhogy a 
legokosabb, ha bevárod őket (a piros 
pontok a radaron a bérgyilkosok), és mi- 
után kiszálltak, szépen egyesével lesze- 
ded őket. A műscdik kocsi után már tisz- 
ta a levegő, tovább autókázhatsz a 
roncstelep felé. A telepen a hátsó ülésen 
helyet foglaló Mickey (a bérgyilkos) fejbe 
lövi szerencsétlen JD-t, ez tehát az áruló 
valódi jutalma. Szerintem kár érte, rá- 
adásul jobb, ha mi is vigyázunk Slavato- 
re-ral. A misszió nehezebb része azon- 
ban még csak most jön. Mivel JD vére 
szép lassan szivárog a kocsiból a rend- 
őrök szó szerint vérszagot fognak, és 
mindent megtesznek, hogy megállítsanak 
téged a visszaúton. Először Mickey-t kell 
hazavinned (sárga pötty a radaron), 
.majd még az autótól is meg kell szaba- 
dulnod. Ezt bárhol megteheted, ahol be 
tudsz vele hajtani a folyóba (azért az 
utolsó pillanatban ugorj ki a járműből) 


1500$. 
VINCENZO CILI CSICSKÁSA 2 


THE PORTLAND CHAINSAW 
MASGUERADE 


Az utolsó Vincenzo küldetés következik. 
A kis kancsó telefonon próbál kibékülni 
velünk, és hosszas huzavona után Toni ad 
neki még egy esélyt, Salvatore kedvéért. 


Hajtsunk Vincenzo főhadiszállásához, 
ahol kiderül, hogy Vinnie fiú nincs otthon, 
egy hajón vár minket a kikötőben. A talál- 
kozási pontot sárga pötty jelöli a térké- 
pen. A hajó gyomrában viszont nem Vin- 
cenzo, hanem a bérgyilkosai várnak állig 
felfegyverkezve láncfőrészekkel (innen a 
találó misszió cím). Én a shotgun haszná- 
latát javaslom, ez az a fegyver, ami egy 
lövéssel leteríti az őrült módjára feléd ro- 
hanó fickókat. Ha minddel végeztél, meg- 


jelenik a nagyon csalódott Vinnie is, akit 
már nem lesz nehéz elintézni. (3000$) Itt 
hajón egyébként találsz egy magnumot is, 
és később is visszajöhetsz, ha szerepelni 
akarsz a Slash TV-ben. 


SALVATORE LEONE 
SZOLGÁLATÁBAN $3 


SINDACCO SABOTAGE 


Az öreg elég nagy bajban van, úgyhogy 
minél előbb hajts a villájához. Akik még 
emlékeznek a GTA3-ból a kőkemény Di- 
ablo fiúkra, azoknak ismerős lehet a szi- 
tu, a fiúk ugyanis vissza akarják foglalni 
a régi területüket, és már el is kezdték a 
mészárlást. Még azelőtt meg kell őket fé- 
kezni, mielőtt végeznek az összes Leone 
bandataggal, és elveszítjük a városrészt. 


A helyzet súlyosságát érzékeltetve Sal- 
vatore beenged minket a garázsába, 
ahol némi muníciót és golyóálló mellényt 
zsákmányolhatunk. Mire a helyszínre 
érünk, már javában folyik az öldöklés, és 
a Diablo ál jobban. A képernyő jobbol- 
dalán láthatsz két csíkot, a kék a Leone, 
a piros a Diablo banda létszámát szim- 
bolizálják. Amennyiben a kék csik el- 
fogyna, a missziót elbuktad, úgyhogy tü- 
zelj, mint állat és figyeld a térképet, hogy 
honnan jön a következő Diablo hullám. 
Végül aztán csak elfogynak a mocskok, 
és bár túl sok embert veszít a Leone csa- 
lád, Salvatore mégsem akarja átadni a 
városrészt a Diablok kezébe (1500$). 


THE TROUBLE WITH TRIADS 


A Diablo utána Triászokkal is összea- 
kasztjuk Salvatore bajuszát. Az öreg egy 
roppant fontos megbízással küld minket 
a Calhahan Point-i raktárhoz, ahol egy 
jó nagy adag pénz lapul, ezt kellene 
leszállítanunk neki. 


Sajnos azonban későn érkezünk, és a 
Triászok beelőzve minket felrobbantják 
az egész épületet. A pénz szétszóródik, 
amit a Triászokkal és tűzzel egyszerre 
hadakozva kell összeszedni egy közepe- 
sen kemény időlimit alatt. A pénzt amúgy 
zöld nyilakkal jelöli a játék, úgyhogy 
nem túl nehéz összeszedni azt. A Triá- 
szokat viszont az utolsó szálig vadásszuk 
le, különben egészen Salvatore villájáig 
követnek majd téged (1500$). 


DRIVING MR. LONE 


Az öreg Salvatore papa most már nem 
csak a rivális bandáknak, de magáénak 
a polgármesternek is a bögyében van. 
Mivel nem érzi magát biztonságban a 
Portland szigeten, ránk hárul a feladat, 
hogy kijutassuk innen. 


Mint utazóalkalmatosságot, és a motor 
ajánlanám. Első körben a Harwoodt-i 
kompállomás felé vegyük az irányt, de 
mivel azt lezárták a kopók és a sztrájko- 
ló munkások, némi tűzharc után irány a 
félig kész híd a város másik felében. Ha 
eljutsz odáig a zsarukkal a nyomodban, 
láthatod, hogy a híd már majdnem kész, 
ezért, egy merész ugratással átjuthatsz a 
híd túloldalára. Stauntonban még le is 
kell szállítani Salvatore-t az új Safe Huo- 
se-hoz (4000$), de ami a lényeg, végre 
elhagyhattuk Portlandet. 


A WALK IN THE PARK 


Salvatore nem bízik a Staunton-i telefon- 

vonalakban, ezért a következő küldetést 
egy nyilvános telefonfülkénél tudod fel- 
venni. Az utasítás egyszerű: nyírjuk ki 
neki R.C. Hole polgármestert, aki egyre 
jobban akadályozza a szervezet munká- 
ját. A polgármester épp a szokásos reg- 
geli kocogását végzi a szemközti park- 
ban (nagyon kemény a kis gyógyegér, 
ahogy a tréningruhára vette fel a kis fu- 
tónadrágot. Itt tehát a tökéletes alkalom a 
merénylethez. 


A városi elöljáróságot nem csak a rend- 

őrség őrzi, de a saját biztonsági emberi 
is folyamatosan kísérik. Üvölt a misszió a 
sniperért, de a hagyományos módon — 
azaz betörünk -egy autóval és elütjük, 
esetleg mindenkit lemészárolunk — is tel- 
jesíthető a misszió. Mondjuk a biztonsá- 
gi emberek rohad keményen tüzelnek, és 
pikk-pakk leszedik az energiádat, ha so- 
kat bénázol. Ja, és ha polgármester kijut 
a parkból, elég zúzos kis autós üldözéses 
rész kezdődik. Ha a polgármester halott, 
maga után hagyja a mobiltelefonját, 
amit még le is kell szállítani Salvatore- 


nek (1500$). 
MAKING TONI 


Ez a misszió talán a legrövidebb a játék- 
ban. Salvatore elküldi érted az embereit, 
mert elő akar léptetni, a polgármester ki- 
nyírása miatt. A dolog egy kicsit gyanús, 
hiszen megint beül velünk a kocsiba Mic- 
key bérgyilkos, tehát elképzelhető, hogy 
a mi jutalmunk is az lesz, mint a jobb so- 
rost érdemelt JD-é, azaz kivégeznek. Ve- 
zess a találka helyére és ne parázz. Sal- 
vatore nem akar megöletni, hanem való- 
ban előléptet. Ezen felül 2000 dolcsit is 
kicsenget. 


Antonio tehát végre elkezdett újból fel- 
emelkedni a képzeletbeli ranglétrán, 
ugyanakkor egyelőre vége a Salvatore 
misszióknak, legközelebb a Donald Love 
küldetésekkel kezdünk majd. Talán. 


Csipi M Lee 
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SNIPER ELITE (PS2, HBOR) VÉGIGJÁTSZÁS, 


A TECHNOLÓGIA ELTULAJDONÍ- 
TÁSA (2) - A LŐÓSZERRAKTÁR 


Szedd fel a cuccokat, majd szaladj előre a 
tankhoz, és bújj el a bal oldalán. Lassan 
kukkants ki, majd átlósan szemben jobbra a 
ház tetejéről szedd le az orvlövészt. Menj 
tovább jobb oldalt a fal mentén, majd a be- 
ugrónál fordulj jobbra. Az út végén lesz két 
gépfegyveres szemben, és egy orvlövész a 
háztetőn, plusz még a hátadba is kerülhet- 
nek. Ha kiértél az út végére, balról további 
két gépfegyveresre számíthatsz. Ments! For- 
dulj balra, és a nyilat követve menj be a kis 
átjáróba, de számíts rá, hogy őrökkel talál- 
kozol. Előbb menj fel a lépcsőn, és hirtelen 
kirohanva lődd le balra az ablaknál bujká- 
ló katonát, majd gyere vissza az átjáróba, 
és lődd szét a rádiót. Most a nyilat követve 
juss el a 4 teherautóig, és a két középső kö- 
zé helyezz el egy időbombát. Ments! A Te- 
herautóktól balra lesz egy kis cikk-cakkos si- 
kátor. Ha kiértél belőle, fordulj jobbra, és a 
sarkon lesz a helység, amit fel kell robban- 
tani időbombával. Mindössze egyetlen kato- 
na őrzi. A nyilat követve menj tovább jobb- 
ra, majd a majd balra a sikátoron át egy 
másik úthoz, aminek a végében két járőr 
járkál fel-alá. A sarkon találod az újabb az 
újabb lőszerraktárat. Robbantsd fel, majd 
ments és vonulj vissza a nyíl irányába! 


A TECHNOLÓGIA ELTULAJDONÍ- 
TÁSA (3) - A RAKÉTAVETŐ 
Szedd fel a cuccokat, majd indulj el a nyíl 
irányába. Balról rád támadhat közben a té- 
ren egy gépfegyveres. A sarkon túl bajtár- 
sakra lelsz, segíts nekik legyőzni az NKWD 
gépfegyvereseket. Egy páran sunyi módon 
a romos házak között lesznek. Ments! A nyi- 
lat követve kiérsz egy romos térre, ahol 4 
katonát kell lelőnöd. Használd a gépfegyve- 
red is. Keresd meg a pilótát, kapd fel, majd 
gyere vissza a többiekhez. Közben persze 
újabb katonák bukkannak fel, de ha sietsz, 
nem lesz gond. Ments! Kövesd a nyilat, míg 
meg nem találsz egy rámpával elkerített át- 
járót. Menj át rajta, majd rögtön szembe 
szedjél le 5 katonát, de vigyáz mert hátba is 
fogba támadni, plusz jobbról is jön egy fic- 
kó, no meg szemben átlósan jobbra is lesz 
egy orvlövész a háztetőn. Most pusztítsd el 
a két rakétavető teherautót a sarokban. 
Most tarts kelet felé, míg el nem érsz egy tér- 
re, és ott is intézd el egy csapatot. Két kato- 
nát középen találsz, egyet jobbra, plusz egy 
társát felette a háztetőn, egyet a teherautók- 
tól jobbra, és egyet balra a homokzsákok 
mögött. A tér közepére érve a már a mögöt- 
ted bujkáló orvlövészt is leszedheted a ház- 
tetőn. Itt is pusztítsd el a rakétás teherautó- 
kat, majd ezután vonulj vissza a nyíl irányá- 

ba. 


A TECHNOLÓGIA ELTULAJDONÍ- 
TÁSA (4) - RANGIER 
PÁLYAUDVAR / HOLZ PIAC 
Vedd fel a cuccokat, majd indulj el a romos 
gyár felé. A jobbra lévő nagy épület mentén 
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BEFEJEZO RESZ 


haladva szedd le messziről az épület sarká- 
nál a járőrt. A falnál végighaladva a sarok 
után csak annyira kukkolj ki az épület után, 
hogy lásd a páncélkocsi elejét, és fedezék- 
ben maradva dobálj mellé gránátokat. Ha 
kifogynál, akkor távolról megkerülve juss be 
a gyárba. Bent készülj fel egy 3 fős csapat- 
ra, amelyre nyugat felől számíthatsz. Ments! 
Most rohanj szembe áf az úton, és bújj el 
egy fedezék mögött egy kis harcra felkészül- 
ve, mert közel tucatnyian fognak rád támad- 
ni. Ha győztél, a nyilat követve menj a kö- 
vetkező gyárba. De mivel ott is várnak rád 
jó páran, érdemes visszamenni az első 
gyárba, elmenni a keleti végébe, közben le- 
szedni 2-3 katonát, majd hátulról behatolni 
a következő gyárba, mert így nem tudnak 
bekeríteni. A második gyár keleti végéből 
mér könnyedén leszedheted a sínek között 
bujkáló katonákat. Igen látványos, ahogy a 
síneken 60-80 méter süvítve betalál egy-egy 
golyó. Sajnos az első gyár felől is jönnek 
még páran, plusz a tetején egy mesterlövész 
is megkeseríti az életedet. Jóval feljebb kell 
célozni, mint a feje, mert kb. 150 méterre 
van tőled, de nem kötelező lelőni. Ha sza- 
bad a terep, robbantsd fel a két tartályva- 
gont, ments, majd irány a kastély, vagyis 
menj előre a pálya elejére. 


A TECHNOLÓGIA ELTULAJDONÍ- 
TÁSA (5) - A KASTÉLY 

Mivel ez egy nehéz küldetés, most kivétele- 
sen mindegyik optimális mentési helyet meg- 
adom. 

Szedd fel a cuccokat, majd haladj előre a 
nyíl irányába amíg nem találkozol a bajtár- 
saiddal. Ments, majd segíts nekik elintézni 
egy NKWD csapatot., de ügyelj rá, hogy 
nehogy eltaláld az utolsó teherautót. Haladj 
előre fedezéktől fedezékig, és apránként öld 
meg az ellenséges katonákat gépfegyverrel, 
ha már senkit nem látsz sniperrel. Ne vára- 
kozz egy helyben, különben megölik a töb- 
bieket. A teherautó rádióját lehallgatva 
megtudjátok, hogy egy páncélos hadosztály 
közeledik erősítésnek, ezért a fiúk átkutatják 
a rakteret egy páncélökölért. Ments, majd 
szedd le a gépfegyvereseket a bunkerből, és 
a kerítés mögül, valamint a mögötted köze- 
lítő két katonára is legyen gondod. Haladj 
előre a kastély felé, és a nyilat követve menj 
be az alagútból nyíló helyiségbe, de előtte 
ment, majd hajíts be néhány gránátot, mert 
legalább ketten várnak rád bent. Menj fel a 
két csigalépcsőn., de a másodikon kúszva 
haladj, nehogy meghalljanak. Ha felértél, 
keress fedezéket, majd ments! Ha felkúszol 
az ablak alá döntött ajtóra, nagyszerűen rá- 
látsz a folyosóra, ahonnan legalább hár- 
man fognak beözönleni. Most menj a hely- 
ség végébe állj a folyó felé az ablakba, ha- 
salj le, majd ments. Most lehetőleg oltsd le a 
szobádban a villanyt, és tekerd fel jó ma- 
gasra a kontrasztot/ fényerőt, mivel a sötét- 
ben nehezen látni az ellenséget. Pásztázd 
körbe a hidaknál a terepet, és minden ellen- 
séges NKWD katonát szedjél le. Két hullám- 


ban fognak jönni, így közben érdemes egy- 
szer-kétszer menteni. Nagyon látványos kis 
200 méteres rekordok születhetnek ennél a 
résznél. Ha sikerült, egy bejátszás követke- 
zik, ahogy betörnek a hátsó udvarra az 
NKLWD csapatok. Most menjél át a mögöt- 
ted lévő ablakhoz, majd ments! Öld meg az 
első NKWD csapatot az udvaron, majd állj 
készenlétben gránáttal az átjáróra célozva, 
majd dobáld meg a második csapatot, ami- 
kor kirohannak. Ha győztél, az udvaron át 
távozhatsz a következő helyszínre. 


MENEKÜLÉS BERLINBŐL (1) - 

A PILÓTA 
1945. április 28. Mivel a német ellenállás 
lassan minden reményét elveszíti, az orosz 
erők egyre nagyobb tempóval nyomulnak 
előre Berlinbe. 24 órán belül az utolsó állá- 
sukat is elveszítik a német haderők. Dr. Loh- 
mannt továbbra is fogva kell tartani. Segíte- 
ned kell kicsempészni őt a városból. A leg- 
jobb lehetőségnek a Tempelhof reptér bizo- 
nyul. Ez a stratégia nagyon kockázatos, de 
amilyen váratlan, hogy betörsz a reptérre, 
és ellopsz egy gépet, akár még működhet is 
a terv. Találkozz a német ellenállókkal, akik 
Dr. Lohmannt fogva tartják, és szabadítsd ki 
a pilótát. 


A bejátszásban láthatod, amint az NKWD 
csapatok elviszik kihallgatásra a pilótát. 
Mindenképpen ki kell őt szabadítani. Szedd 
fel a cuccokat, majd térkép alapján menj az 
NKWD csapatok úti céljához, amit a kígyó- 
zó szaggatott piros nyíl jelöl. Válaszd ki a 
gépfegyvert, majd várd be a két járművet a 
sarkon. Ahogy kiszálltak, ölj meg mindenkit, 
csak vigyázz a pilótára. Ha szorgalmasan 
oldalazgatsz, nem lesz nehéz dolgod. 
Gyűjtsd be a muníciókat, majd menj oda a 
pilótához, aki nem hajlandó kivinni a csa- 
patokat, amíg ki nem szabadítod s bátyját 
is. Ments, majd indulj el észak felé, a telesz- 
kópos épülethez középen. Legalább öten 
lesznek körülötte, és bent. Hátulról hatolj be, 
de vigyázz, mert minden ablak mögött lehet 
orvlövész. Bent majd számíts az első emele- 
ten is egy gépfegyveresre. A legfelső emele- 
ten megtalálod a pilóta bátyját, aki még 
nem akarja elhagyni Berlint, mert még segí- 
teni akar néhány embernek. Cuccolj fel, 
ugyanis egy csomó lőszert , medikitet, és 
egyéb kiegészítőt találsz az emeleten, majd 
menj vissza a pilótához és ments! Ki kell vin- 
ned őt a helyszínről. A Háromszöggel / Y- 
nal kérheted, hogy kövessen, vagy várjon 
rád az adott helyen. A sarkon túl jobbra az 
utca végében egy gépfegyveres lesz a fede- 
zéknél. a nagyobb téren pedig további két 
katonát fogsz találni. 


MENEKÜLÉS BERLINBŐL (2) - 
AZ ÚT TEMPELHOFBA 
Menekülés közben tankok támadják meg a 
teherautót. Gyalogosan kell megpróbálni le- 
szedni az ellenséges katonákat. Mindenek 
előtt, szedd fel a cuccokat a földről. Előre 


mehetsz irtani az NKWD egységeket, de ha 
figyelmeztetnek, hogy oroszok közelednek, 
akkor menj vissza gyorsan a teherautóhoz 
megvédeni a bajtársaidat. Egyelőre min- 
denképpen kerüld el a tankokat, csak a ka- 
tonákra koncentrálj. Nem lesz egyszerű, 
úgyhogy közben nyugodtan mentsél 2-3 al- 
kalommal. Ha megöltél egy tucatnyi kato- 
nát, akkor ments, és indulj el a tankhoz. Ki- 
csi az esély rá, hogy eltaláld a tanksapkát, 
ezért a földre helyezett TNT lesz az ideális 
megoldás. Ha felrobbantottad a tankot, ak- 
kor ments, majd intézd el a másikat is, de 
előtte öld meg a körülötte portyázó csapato- 
kat. Ne a nyíl szerinti irányából, hanem 
egészen jobbról az utca végéből közelíts a 
tanhoz, és akkor nem kerülhetnek a katonák 
a hátadba. Ha sikerült, akkor menj vissza a 
bajtársaidhoz. 


MENEKÜLÉS BERLINBŐL (3) - 
TEMPELHOF REPTÉR 
Habár a következő küldetés elvileg részben 
egy lopakodós küldetés, nekem nem nagyon 
sikerült riasztás nélkül, így ha te mégis ész- 
revétlenül szeretnéd végrehajtani a felada- 
tokat, akkor ne vedd figyelembe a leíráso- 
mat. A cuccokat felvéve kússzál ki a hangár- 
ból és lődd le jobbra az őrt, majd egy má- 
sikat is szedjél le az irányító toronynál. Ez- 
után elő bújik egy harmadik is átlósan jobb- 
ra a dobozoknál. Őtis lődd le, majd ments! 
Most menj az irányítótoronyhoz, ölj meg kö- 
rülötte néhány katonát, majd a garázson túl 
várd meg, amíg megérkezik a teherautó, és 


a gépfegyvereddel ölj meg minden kiszálló 
katonát, mielőtt még fedezékbe húzódhat- 
nának. Ha jönne még egy teherautó, tegyél 
ugyanígy. Most menj fel a torony legfelső 
szintjére, és öld meg a két oroszt, ments, 
majd indulj el a repcsik felé. Ölj meg ott is 
közel egy tucat közöttük portyázó őrt. Ha el- 
jutottál a kis bódéba, és mindenkit, megöltél 
körülötte, akkor ments, majd öld meg az 
erősítésként küldött katonákat, és kapd el a 
gépet, csak ne fuss a szárnyai elé. Ha sike- 
rült, innentől mér élvezheted a bejátszást, 
amint sorra özönlik el a repteret az oroszok, 
te pedig néhányukat még búcsúzóul le- 
szedsz, hogy fedezd a gép felszállását, 
majd az utolsó pillanatban felpattansz a re- 
pülőre, és tovaszálltok Berlinből. 


VICTORY 

Berlin bukásával és Hitler öngyilkosságával 
lassan véget érni látszott a II. Világháború. 
Mivel az oroszoknak nem sikerült megsze- 
rezniük az atomtechnológiát, így egy ideig 
fennmaradhatott utána a béke, de a több, 
mint 40 évig tartó Hidegháborút sajnos nem 
lehetett elkerülni... 


TITKOS KÜLDETÉS: 
A BÚVÓHELY 

A sikeres végigjátszás után egy extra kül- 
detés is megnyílik a játékban. A (gémen be- 
lül is) fiktív sztori szerint egy nappal a szö- 
kés után segítened kell egy összekötő em- 
bernek átszökni egy veszélyessé vált óvó- 
helyről egy biztonságosabb helyre. 


A nyilat követve jussál el egy óvóhelyre, de 
készülj fel, hogy lépten-nyomon több tucat- 
nyi katonával fogsz találkozni, akik egymás 
ellen harcolnak. Kalkuláld bele a harcoknál, 
hogy ebben a küldetésben a kezdeti snipe- 
redet kapod vissza. Az egyik saroknál, ahol 
a német tisztet őrzik, találsz medikitet és 
egyéb utánpótlást. A titkos bázisra érve ta- 
lálkozol az összekötő emberre, és kaptok 
egy üzenet, miszerint ez a hely már nem 
biztonságos, és hogy már közeledik az el- 
lenség. El kell tűnnötök onnan, de a társad- 
nak még meg kell semmisítenie néhány tit- 
kos cuccot, ami nem kerülhet az ellenség ke- 
zére. Addig neked kell, feltartani a katoná- 
kat. Kapd fel a drótos gránátokat, majd 
menj le a bejáratokhoz, és helyezd el annyi- 
féle helyen őket, amennyinél csak tudod, 
akár a lépcsőn is, hogy ha belebotlanak, a 
lehető legtöbben robbanjanak fel. Ezután 
menj fel a társadhoz, hasalj le az ajtóban 
gépfegyverrel a kezedben, fokuszálj a lép- 
csőre, majd ments! Az ellenség egy része 
így is fel fog robbanni a csapdáktól, de még 
így is sokan fognak jönni, úgyhogy érdemes 
közben néhányszor menteni. Ha minden be- 
hatolóval végeztél, menj a társadhoz, majd 
ments! Menj fel a tetőre, és mindenkit ölj 
meg, akit csak látsz az utcákon. Utána 
ments, és a földszintre leérve jussatok el ép- 
ségben az új kijelölt búvéhetyre a nyíl segít- 
ségével. 


Krisz 
rajkriszOfreemail.hu 


THE LEGEND OF ZELDA; THE IJINDIUAKER (GAMECUBE) 
VÉGIGJÁTSZÁS 5. (BEFEJEZŐ) RÉSZ 


Teleportálj a Tower of the Gods nevű mező- 
re. Ha beeveztél a templom bejáratához, 
egy bejátszás jön, melyben Link előveszi a 
Triforce of Courage-t, megnyílik a víz felszí- 
nén az örvény, melybe majd beevezve lejut- 
hatsz Hyrule kastélyába, s Link kézfején 
megjelenik a Triforce szimbólum. A király 
elmondja, hogy ez csak az igazi hősök ki- 
váltsága! A bejátszás után evezz bele a 
fénysugárba, hogy lejuthass Hyrule kasté- 
lyába. Menj be a várba, bent pedig le a 
szobor alatti járaton, ahol a bejátszásba a 
terem közepén Zelda hercegnő áll, de mire 
Link odaszalad, a lány eltűnik. Ganondorf 
gúnyos hangját hallhatjuk, ahogy elhencegi 
erejének teljes visszatértét, és biztosít min- 
ket, hogy vele szemben a győzelemre sem- 
mi esélyünk. A bejátszás után rád támad két 
fekete lovag, és körülöttetek tűz gyúl. Miután 
kinyírtad a lovagokat, a tűz kialszik, tehát 
irány vissza a főterembe. Fent Link automa- 
tikusan odaszalad a dungeon bejáratához, 
amit eddig elektromos rács védett, de az 
most a szemed láttára eltűnik, és kiléphetsz 
a szabadba. Kint a híd közepe táján van 
egy rugalmas, láthatatlan fal, üss bele a 
kardoddal, mire az szilárddá válik és szét- 


törik. A híd végétől egy gyönyörű, napsuga- 
ras táj tárul a szemünk elé, amit sajnos nem 
sasolhatunk meg közelebbről, mert csak az 
úton tudunk haladni, ami mellesleg tartogat 
egypár ellenséget is. Miután végigmentél a 
sárga úton (hoppá, az egy másik történet :) 
és megölted a lovagot (Nem, nem Óz-ról 
van szó, a varázsló csak a legvégén jön el, 
de őt Ganondorfnak hívják... :) szigonyozd 
át magad a szakadék túloldalán lévő bejá- 
rathoz, és menj is be. 


GANON"S TOWER 


Bent egy újabb furcsa érzésem támadt, mert 
a sötét terem erősen hasonlít Tolkien történe- 
tének megfilmesített. változatában lévő egyik 
helyszínre, egészen konkrétan Mória bányá- 
inak bejáratára gondolok, ahol törpcsontvá- 
zak, meg effélék hevertek. De lehet, hogy ez 
csak érzéki csalódás a részemről. Menj to- 
vább, be a sokat sejtető ajtón. Hát igen. Ez itt 
nagyon szemét dolog lesz, ugyanis az eddigi 
(összesen négy) főellenséggel újból meg kell 
majd mérkőznünk. A dolog úgy néz ki, hogy 
itt van négy kisebb híd egymással srégen, 
meg egy fő híd. A szitu adott: a négy kis híd 


vezet a főellenségekhez vezető ajtókhoz. 
Kezd azzal a híddal, amelyik a bejárat (ahol 
bejöttél) mellett van jobbra. Nyírd ki a kapu 
előtt álló őrt, és nyomás befelé. Bent nyilazd 
le a varázslót, lövesd fel magad a rugóval, és 
amikor a legmagasabb ponton vagy a leve- 
gőben, a Dekuval szállj át a következő rugó- 
hoz. Itt megint lövesd fel magad a levegőbe, 
majd szállj át a túloldalra a két légörvény kö- 
zött úgy, hogy közben azok ne tudjanak leso- 
dorni a szakadékba. Öld meg a vázákból 
előtörő lényeket, majd szigonyozd fel magad 
az ajtóhoz. Bent egy régi ismerőssel, Molge- 
rával a kígyószerű lénnyel kell ismételten 
megküzdenünk. A taktika ugyanaz, mint elő- 
zőleg, úgyhogy azt most nem írom le. Miután 
végeztél vele, a központi teremben találod 
magad, és a főajtón, amin keresztül majd ké- 
sőbb kell tovább menned (miután a további 
három főellenséget is kinyírtad) kigyullad az 
egyik szimbólum, jelezve, hogy az egyik fő- 
szörnnyel már végeztél. Menj tovább a bejá- 
rattól jobbra lévő második ajtóhoz, öld meg 
az őrt, és irány befelé. Bent a koporsókbáól el- 
lenségek és cuccok is előkerülnek. Fuss a fo- 
lyosó végére, tükrözz rá a az olajchuchukra 
a fénysugárral, majd ha az kővé dermedt, 
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kapd fel, rohanj vele a kapcsolóhoz, és tedd 
rá. Ha ez megtörtént, uzsgyi fel a legördülő 
lépcsőn, mert a chuchu nemsokára vissza- 
nyeri eredeti alakját, és lemászik a kapcsoló- 
ról. Fent még egyszer el kell játszanod ugya- 
nezt, csak úgy tudsz bejutni a főellenség ajta- 
ján. Bent a kövér Jalhalla az ellenfél, tükrözd 
meg sorozd, ahogy előzőleg. Ha kipurcant, 
ismét a főteremben találod magad, és a főaj- 
tón pedig kigyullad a második szimbólum is. 
Most menj be a bejárattól balra lévő első aj- 
tón. Bent a főellenség ajtajától egy lávafo- 
lyam választ el. Csáklyázd át magad a lává- 
ban lévő legközelebbi platformra. Innen 
csáklyázd át magad a következőre, ahonnan 
szintén csáklyázd fel magad, de most mássz 
fel a rúdra, és innen Deku levéllel lebegj át az 
ajtóhoz. Bent Gohma-val kell megküzdened. 
A rákszerű lény felett a plafonon belóg Valoo 
farka, ezt kell csáklyáznod. A harmadik után 
a rákról letörik a páncél, és amikor lecsap a 
talajra, sorozd meg a szemét. Kb. három so- 
rozás után kifekszik. A központi teremben a 
szimbólum kigyulladása jelzi, hogy már csak 
egy szörny van hátra, tehát irány a bejárat- 
tól számított bal második ajtó! Bent egy tüskés 
növényekkel beborított szakadék tátong előt- 
ted. Dekuval legyezd meg a szélmalmot, 
majd vitesd el magad az eléd gördülő plat- 
formon addig a falból kinőtt indáig, amely- 
nek lapos a vége, így át tudsz rá ugrani. 
Amikor az inda lent van, legyezz a másik 
szélmalom felé, hogy a libegő a lehető legkö- 
zelebb gördüljön hozzád, s mikor az inda 
fent van, rugaszkodj el, és Dekuval szállj rá. 
Hajtsd magad a következő indákig. A jobb- 
oldalira Dekuval szállj rá, majd mikor az in- 
dák egymással egy szintbe kerülnek, ugorj át 
a másikra. Mikor ez a legmagasabb pozíció- 
ba mozdul, a Dekuval lebegj a főellenség aj- 
tajához. Bent egy olyan ellenség vár, akivel 
még a játék elején találkozhattál, egy hatal- 
mas növényről van szó, aki csápjai segítségé- 
vel lóg le a mennyezetről. Bumeránggal ka- 
szabold le az összes ilyen csápját, mikor is a 
növény leesik, a szirmai szétnyílnak, és a 
benne lévő bibét (2?) sorozd. Ha a növény el- 
pusztult, már szabad az út tovább a főajtón 
keresztül, persze örömre még semmi okod, 
mert a hosszú, és nehéz részek még csak 
most jönnek! Menj be a főkapun, amely most 
már nyitva áll előtted. Menj fel a lépcsőn, és 
ott is be az ajtón. Bent további három ajtó 
van, egy díszes veled szemben, és két másik 
kétoldalt. Először menj be a jobboldaliba, 
ahol a falon négy mécses ég. Jól figyeld meg, 
hogy a játék milyen sorrendben mutatja meg 
őket, és jegyezd is meg, de a lényeg az, hogy 
melyiken hány gyertya van (egytől négyig). 
Ha megfigyelted, menj ki ahol bejöttél, és 
menj be a szemközti ajtón. Itt négy kapcsoló 
van a falon, amiket olyan sorrendben kell be- 
céloznod a bumeránggal, amilyen sorrend- 
ben az előző teremben a gyertyákat mutatta 
a játék. Ha becéloztad mindet, engedd el a 
bumerángot, és ha jól csináltad, egy örvény 
jelenik meg a víz felszínén, és a király be- 
úszik a barlang bejáratán, amitől Link majd- 
nem szívinfarktust kap :). Elmondja neked, 
hogy ez egy átjáró a kinti világba, és ha 
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szükséged van még az előtted álló harcokhoz 
valamire, szállj be a csónakba, és evezz be- 
le az örvénybe. Ha ezt megteszed, simán vis- 
sza fogsz tudni jutni, a visszavezető örvényt 
Forsaken Fortress-ben találod, közel a bejá- 
rathoz. Amint visszatértél, menj be abba a te- 
rembe (pont az örvényes szobával szemben), 
ahol a gyertyák vannak a falon, és ess le a 
sötéten tátongó szakadékba. Bent négy ajtó 
vesz körül, középen pedig egy fekete lovag 
támad rád, akivel most ne foglalkozz, később 
úgyis meg kell vele küzdened. Ez egy labirin- 
tus. Ha jobban megfigyeled az ajtók szélén 
kirakott kövezetet, láthatod, hogy nem egé- 
szen egyforma színűek, van egy egészen vi- 
lágos, két sötétszürke, meg egy fekete. Menj 
be a fekete kövekkel körberakott ajtón, és egy 
ugyanolyan teremben fogod magad találni, 
mint az előző, de ez ne ijesszen meg, menj 
be rögtön a bal oldali ajtón, a következő te- 
remben a szemben lévő ajtón, majd megint 
be balra, majd jobbra, és itt az utolsó terem- 
ben pedig egyenesen be a szemben lévő aj- 
tón. Itt kell megküzdened a fekete lovaggal, 
az ajtó lezárul mögötted. A lovag háromféle 
módon tud támadni. Van, hogy sokszorozó- 
dik, leszáll a földre, és egy kört zár be, ami- 
ben ha benne talál, nagy sallert kapsz a ha- 
talmas kardjától, de tud még piros és fehér 
színű fénygömbökkel is lődözni. A piros szí- 
nű elől szaladj el, de amikor fehér gömböt 
küld feléd, a kardoddal üsd vissza rá, amit ő 
majd szintén visszaküld neked. Egy ideig 
még pingpongoztok a gömbbel, de aztán el- 
véti, eltalálja a golyó, és a földre roskad. Ek- 
kor szaladj oda hozzá, sorozd meg a fejét 
alaposan, és fekete füstkardját hátrahagyva 
kimúlik. Ha megölted, egy láda jelenik meg a 
terem közepén, ami egy kulcsfontosságú tár- 
gyat rejt: a light arrow-t! Ezt a fényes nyilat 
az íjaddal tudod kilőni, de varázserőt hasz- 
nál, úgy mint a tüzes és jeges nyíl. Ha felvet- 
ted a cuccot, menj be a nyitott ajtón, és ab- 
ban a teremben találod magad, amelyben a 
díszes kőajtó van. Sajnos, itt is rád támad a 
lovag, akit meg kell ölnöd ahhoz, hogy be- 
mehess ezen az ajtón, de a jó hír az, hogy 
most csak egyszerűen bele kell lőnöd egy 
fénynyilat, és menten bevégzi. Vedd fel a tag 
kardját, és üss bele a kőajtóba, ekkor az szét- 
törik, és szabad lesz az út. Menj fel a lépcső- 
kön, közben kaszabold az ellenséget, és tu- 
ningold magad cuccokkal, mert nehéz rész 
következik. Ha mindenkit kinyírtál, menj be 
az ajtón. 


FŐELLENSÉG: GANONDORF 


Bent Zelda hercegnő alszik békésen, az ágy 
mögül pedig Ganondorf tűnik elő, miközben 
megpróbál betörni a lány álmaiba. A szöveg 
után Ganon egy hatalmas szörnnyé változik 
át, akivel bizony meg kell küzdened. A stra- 
tégia a következő: bumeránggal vágd el azt 
a kötelet, amin a farka lóg, majd mikor az le- 
esik a földre, és Ganon kígyózó mozgással 
húzza maga után, te lőj bele a fénynyíllal a 
farka végén lévő üveggömbbe. Minden lövés 
után széttörik, és kb. a harmadik találat után 
a szörny látszólag a szörny el is pusztul, ami- 


nek Link nagyon örül. Te még ne örülj, mert 
ezzel közel sincs vége a harcnak, a szörny 
ugyanis átalakul egy hatalmas szőrös pókká. 
A terem talapzata víz, ami tükrözi a plafont, 
ahová a pók mászott. Mikor a szörny fent 
tartózkodik, elkezd gyorsan forogni, amit te 
a víz tükrében láthatsz. Figyeld meg, hogy a 
pók hátulján lévő üveggömb merrefelé fog ér- 
kezni mikor a pók leereszkedik, és fuss oda. 
Lődd meg fénynyíllal, a harmadik ilyen talá- 
lat után a pók is elpusztul, vagyis inkább át- 
változik egy hernyóvá. A sebesen száguldo- 
zó hernyónak a végén van az üveggömb, azt 
kell háromszor eltalálni. Ha sikerül a csúszó- 
mászó fejét megütni a kardoddal, egy pilla- 
natra megáll, de én ezzel nem sokra mentem. 
Ha kivégezted, Ganondorf Zelda hercegnő- 
vel a hóna alatt meglép, de előtte közli veled, 
hogy vár rád, és a végső megmérettetésre... 
Miután eltűnt, mássz fel a terem közepén le- 
lógó kötélre, s mássz felfelé egészen addig, 
amíg fel nem tudod húzni magad egy plat- 
formra. Nézz körül, látni fogsz egy rudat, 
amire fel tudod húzni magad a csáklyával. 
Fent megint csáklyával húzd fel magad, és ott 
égesd le a teleport tetejét, hogy ha még nem 
akarnál belevágni a harcba, akkor legköze- 
lebb ne kelljen ezt a tornagyakorlatot végig- 
csinálnod. A falban van egy ablakszerű mé- 
lyedés, oda szigonyozd fel magad, és lépj be 
abba a terembe, ahol a legvégső küzdelem 
vár rád. Egy hosszú bejátszás jön, melyben 
Ganondorf elmondja, hogy az, aki először 
megérinti a Triforce-t, annak az istenek telje- 
sítik a kívánságát. De mielőtt megtudná azt 
érinteni, és azt kívánná, hogy Hyrule földje 
legyen az övé, megjelenik a Király, és ráteszi 
a kezét a Triforce-ra. Reményt kíván a világ 
jövőjének, Linknek és Zelda hercegnőnek. Mi- 
kor a bejátszásnak vége, a Király eltűnik. 

A hercegnő elveszi az íjadat (milyen jo- 
gon? :) és azzal kezdi el lődözni Ganondor- 
fot. Mikor eltalálja, fuss oda a krapekhoz, 
és sorozd meg, majd ugorj el, mert nagyot 
csap, mikor kikerül a nyíl hatása alól. A har- 
madik ilyen sorozás után Ganon dühbe gu- 
rul, és ad egy nyaklevest a kiscsajnak, aki 
ettől kifekszik, és az íjadat is buktad! Ma- 
gadra maradtál, a következőt kell tenned: 
állj Ganondorf elé, tartsd lenyomva a bal 
ravaszt és a D-pad fel-t, közben sorozd őt, 
és mikor elkezd a képernyőn villogni az 
A", gyorsan nyorrd le azt, így Link Ganon- 
dorf fejébe szúrja a kardját. Ezt a technikát 
Outseten az öreg tanította neked még a já- 
ték elején. Pár ilyen ,fejbeszúrás" után a 
hercegnő magához tér. Menj hozzá közel, 
ekkor elmondja, hogy majd ő feléd fogja cé- 
lozni a nyilat, amit te a pajzsoddal irányíts 
Ganon felé. Ha sikerült, gyorsan csináld 
meg az előbbi ,A" gombnyomásos techni- 
kát, és ekkor Link olyan mélyen döfi Ganon 
fejébe a kardot, hogy a fickó menten kővé 
válik, és ezután már csak annyi a feladatod, 
hogy kényelmesen hátradőlve végignézed a 
könnyes bejátszást, és a vége főcímet. 
Congratulations, you are the best! ;) 


Beatrix 


kisbeaGvipmail.hu 











Egyrészt lehet nagyon sikeres, ha az újra feldolgozott epizód nem 
sak grafikájában újul meg, hanem hű marad korábbi hangulatához 
is. Talán erre a legjobb mintapélda a Resident Evil 1 GameCube-os válto- 
zata. Ritka azonban, hogy egy remake annyira jól sikerüljön, mivel a prog- 
ramozók elképesztő bravúrral szokták elszúrni az ilyen újra kiadásokat. 
Ezért is rettegek a Final Fantasy VII PS3-as remake-jétől (már ha lesz ilyen, 
ami egyenlőre kétséges), mert mai középszerű Sgvare színvonalat tekintve 
kiváló grafika ide vagy oda, de félek, el fogják rontani az anyagot. 
És, egy mi köze van mindennek a legújal b WA játékhoz? Talán kezdjük 
az elején. 
A mára nagy sikernek örvendő Wild Arms sorozat "97 közepén indult. Egy 
nagyszerű Hi é 


Rez készíteni egy régi klasszikusból mindig kétélű próbálkozás. 





ézetes, rajzolt RPG volt PS1-re, Három évvel később aztán 
elkészült a második, majd 2002-ben a harmadik rész is. Ami az első részt 
- és tulajdonképpen a sorozatot - sikeressé tette, az a nagyszerű, kicsit wes- 
ten beütésű hangulat, a szép rajzolt grafika, a tartalmas játékmenet, vala- 
mint a kiváló zene volt. Emellett a történet is fordulatos és lebilincselő lett. Ér- 
dekes és újszerű húzás volt, hogy a három főszereplőt külön-külön lehetett 
irányítani, majd miután a szálak összefutottak, csak azután egyesült a csa- 
pat és indult be az igazi sztori. 

Bevallom a kezdeti idegenkedésem után nagy kedvencem lett a program, 
és a mai napig szívesen gondolok vissza rá. 

Így aztán talán megértitek, milyen nagy várakozással helyeztem be a gép- 
be a WA Alter Code: F-et, mely nem más, mint a híres-neves első rész 
ját verziója. A helyzet az, hogy én AL szerint nagyon kritikus va- 
gyok egy-egy klasszikus játék újrateldolgozása kapcsán. És az is tény, hogy 


MARTIN BELESZÓL! 





Miki vacillált, hogy 7 vagy 8 pont legyen a vége, én bíztattam, hogy nyu- 
godtan lehet most gáláns. Kiemelkedő game volt a PS1-es Wild Arms, de 
a PS2 játékosok többsége nem ismerte. Ha a grafika hiányosságaitól elte- 
kintünk, azt mondom, még mindig egy nagyszerű játékkal állunk szemben, 
amit a fehér holló ritkaságú western téma, a jópofa karakterek és a csodó- 
latos muzsika miatt érdemes végignyomni. 
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nekem a Alter Code: F elsőre nagyon nem tetszett. Félre is tettem. Aztán kb. 
egy hét múlva újra nekiduráltam magam még egyszer, és láss csodát, 
ugyanaz történt, mint 7 éve. Egyre inkább megtetszett a game, bár mara- 
déktalanul azért nem ek elégedett. Véleményem szerint egy viszonyk 

jó remake-ről van szó: aki nem ismerte annak idején az első részt, ark 
most ez egy remek lehetőség a beszerzésre. Már csak zért is, mert ez egy 
nagyszerű játék, melyet már csak a zenéi miatt is érdemes végigtolni. 

Persze mint minden remake-nek, ennek is nnak a maga pozitívumai 
és hibái is, melyek főleg olyan változások, amik a régi részben másképp, ta- 
lán jobban szerepeltek. Én például rajongok a régi felülnézetes 2D-s grofi- 
káért. Látványosnak és szépnek tartom ezt a stílust és sajnálom, hogy a Al 
ter Code: F készítő teljes mértékben hanyagolták. Az anyag 3D-s külsőt ka- 
pott, ami vegyes érzéseket váltott ki belőlem. Nyugodtan kijelenthetem, hogy 
ázonyod még egy PóT-en is mér elmenne. Non föndáígyíse de a kor 
Girtzáesza jók. Talán szerencsésebb lett volna cell-s! technikával el- 
készíteni őket. Sőt, még ennél is jobb lett volna, ha az egész stuffot kézzel 
rajzolják, mivel ebben az esetben az eredeti hangulat jobban visszajött vol- 
na. További hiányosság, hogy a játék elején nem válthatunk karaktert, tehát 
sorban kell végig mennünk Rudy, Jack és Cecilia történetén. 

Ha már itt tartunk, akkor a sztori változatlan maradt. Egy Filgaia nevű vi- 
lágban járunk, ahol gonosz, sötét erők tűntek fel a déli féltekén éljul 
megszerezni egy rég elfeledett démont, hogy azt felélesztve elsöpörjék az 
emberiséget. Dióhéjban talán ennyi, bár ennél jóval többről van szó. Aki 
korábban játszotta tudja, aki meg nem, az majd megfogja tudni, mivel 
rendkívül fordulatos, dramaturgiailag nagyszerű sztorival jorertédhérek 
meg azok, akik fékvesekedtek a játéknak. A régi rajongók is megtalálják 
a számításukat, mivel a párbeszédeket jórészt újra írók, valamint szé új 
jelenettel is kiegészítették az anyagot, melyek miatt még teljesebben át tud- 
juk élni a lők sorsát. 

A grafika mellett nagy változáson ment keresztül a harci rendszer. A régi 
epizód körökre osztott szisztémája kiegészült a Wild Arms 3 fedezetével 
Azaz, miután embereinknek kiadtuk a parancsot, azok elkezdenek rohan- 
gálni a terepen, majd egyéni tempójukban hajtják végre a parancsokat. 
Szerintem király ez a rendszer, csak épp kicsit szokni kell. 

íTevábbi tjdénsg hogy a térképen lesznek helyek, amiket nem látunk, 
mert előbb fel kell ket fedezni. A térképen a Négyzet lenyomásával egy 


zöld gömböt generálhatunk, így ha olyan hely közelében nk, ahova 
be lehetne menni, akkor az megjelenik a térképen. Így titkos helyeket is ta- 


lélhatunk. Ezekből egyébként lesz egy pár! Ott van például a több szintes 
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labirintus, az Abyss, ami a WA3 rajongóinak ismerős lehet. De sok újdon- 
sággal is összefuthatnak a program rajongói (lesznek egész meglepő, új- 
szerű dolgok), de nem akarom telőni a poénokat, 

Az audio kapcsán maximálisan elégedett voltam, pedig ehhez is kritikusan 
álltam hozzá, mivel a Wild Arms első része a legjobb zenéjű PS1-es játé- 
kok között volt. Az Alter Code: F zenéi nagyon ütnek, köszönhetően Michi- 
ko Naruke-nek, aki az eredeti változat zenéit is komponálta, és ebben az új 
részben is ő vállalta a munka oroszlánrészét. A számok többsége új hang- 
szerelést kapott, kicsit minden megújulva szól, de továbbra is a régi hangu- 
latot adják vissza és ez nagyon jó! 

A Wild Arms Alter Code: F tehát egy kellemes játék, mert egyszerre szól a 
program régi rajongóinak és a mai érdeklődőknek egyaránt. Mind a két ré- 
teg megszeretheti. Így akinek bejönnek a jó zenéjű kellemes hangulatú RPG- 
k, ahol sokat kell feltdezni, járkálni és harcolni, az nyugodtan neki állhat! 

A Wild Armshoz a 16-os számban (99 április) írtam végigjátszást, ami 
nagyjából használható ehhez is. Azért tessék fenntartással használni, 
mert egy-két lényeges változás miatt jó néhány helyen nem alkalmazható az 
ott leírt dolgok. De azért ha elakadsz, talán adhat támpontot. 





Veres Miki 


WILD ARMS ALTER CODE: F 


játszhatóság: 
szavatosság 
zene / han 
"hangulat: 
1 Játékos 
memóriakártya 8mb (48KB) 
analóg irányító (dual shock) 
4 régi és új játékosoknak egyaránt bejöhet 


X lehetne jobb a grafika, 
apróbb változások nem tetszenek 


8 pont 






kiváló 
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, ki a tokból, be c s 

éAT. sem zavart ez engem, föl 

meg kell adni a tiszteletet, gondol- 

z ágyból az éjszaka közepén. Hát az intro 

radta szám, sok rossz arcú agresszív emberke csé- 

egymást, de valami hihetetlenül jófajta módon. Bejött ez az 

. utcai balhés, ,lefogjuk az ellent és ketten csépeljük", no meg a 

. félelem pénzt szül" dolog. Ezek után még többet vártam a játék- 

tól. Gondolom a bevezető film után ki lehet találni, hogy a fősze- 

replő Brad Hawk, és nem virágot kell majd vele árulnunk. A tör- 

ténetet nem mesélem el, mert szerintem úgy kzgelksoy hati 

látjátok majd a fejleményeket, de az a lényeg, egy KG ne- 
vezetű bandatag elrablásával kezdődil jész huzavona. 

A játék elején nincs túl sok lehetőségünk, elkezdhetjük a Story 
Mode-ot, vagy gyakorolhatunk. Az Extras-on belül van a Tutorial 
és a Practice mód 4 van még nekünk itt lehetőségünk arra is, hogy 
adatokat nézzünk meg a harcosokról. Leírja a korukat, súlyukat, 
verekedési stílusukat és egy pár szóban ír a múltjukról, vagy arról, 
hogy melyik bandába tartoznak. Természetesen Bradről nem tu- 
djnk meg valami sok információt, de azért ez is több, mint a sem- 
mi, Minden verekedési stílusban otthon van, és hát a felépítése is 
elég jó (185cm, 87kg), kemény kötésű gyerek. :) Aki úgy érzi, az 
betekinthet segítségért a Tutorialba, ahol le van írva, hogy mivel 
mit lehet csinálni, de ha egyből harcra vágytok, menjetek a Prac- 
tice-be. Itt ki tudjátok választani, melyik pályán akartok harcolni, 

























rúgások és 

jó módjának 

s, hi egyben, csapat- 

ellen, hárman minder vagy né is. Be 

ok állítani, hogy gép legyen veled vagy ellened legyen, de 

omhatjátok ketten is az AI-val szemben. Engem nagyoi ű: 

jözött a Multiplayer mód, ahol egy négyes elosztó segí 

tudjátok egymást csépelni. Ezt töl féleképpen is megtehetitek, 
amiket most részletesen ismertetni fogok. 

Itt is megtalálható az a négy formáció, amiben lehet küzdeni: 
Single Battle (1P VS 2P), Team Battle (IP 2P VS 3P 4P), 3-Figh- 
ter Battle Royale (1P VS 2P VS 3P) és 4-Fighter Battle Royale (1P 
VS 2P VS 3P VS 4P). Ezeket bármelyik módon belül be tudjátok 
állítani, de most lássuk a lényeget milyen lehetőség van egymás 
szétverésére. Három fő mód áll rendelkezésünkre: a mindenki ál- 
tal jól ismert Versus, a Weapon Battle és a Destruction Battle. En- 
nek a triumvirátusnak vannak alfajai, amiket a Match Decisionon 
belül tudtok váltogatni. Kezdjük a versus kivesézésével, amin be- 
lül kétféle harc van: az egyik, ahol sima KO a cél, de ott a má- 
sik fajta is, annál az a lényeg, hogy minden egyes ütés után pon- 
tot kapunk. Ha ellenfelünk energiacsíkját teljesen levesszük, azaz 
ük, az ő pontjaiból levesz 700-at, és azt mi megkapjuk. Itt 
addig megy a harc, amíg az idő le nem telik, és az győz, akinek 
több pontja van (Damage Amount). Mind a két előzőleg említett 
harcba be lehet állítani egy elég húzós dolgot, a regionális ki- 
ütést, ami annyit takar, ha a képernyő sarkaiban látható ember- 
ke valamely testrésze pirosra vált, akkor az felér egy kiütéssel. 

Jöjjön az én kedvencem a Destruction Battle, ahol az 
kk hogy üssük szét az ellen oszlopát, mialatt megvédjül 
enket, vagy KO-val arassunk győzelmet. Gondolom a 
nem kell sokat magyarázni, viszont a másik lehetőség egy kicsit 
bonyolultabb. Mivel kézzel nem lehet szétütni , ezért csak úgy le- 
het lerombolni, ha nekiütjük vagy rúgjuk ellenfelünket (Knock- 
down), netalán fegyverrel verjük szét az oszlopot (Weapon). Az 
utolsónál az a vicces hogy akárhányan vagyunk a pályán, csak 
EGY kalapács lesz, és azért hihetetlenül nagy csata. Azt is be 
tudjuk állítani, hogy az oszlop hogyan bírja az ütést, de ha rám 
hallgattok, akkor felteszitek legszívósabbra és az időt végtelenre. 
A következő mód nekem nem jött be annyira, de azt sem mon- 
dom róla, hogy rossz. A Weapon Battle-ön belül három három- 
féle lehetőség van a küzdelemre. Az első a Weapon Scramble, 
ahol az a lényeg, hogy választani kell egy fegyvert, és a küzde- 
lem kezdetén az a harctér közepén van, de mivel csak egy van 
belőle, nagy előnyt jelent annak, aki föl tudja venni. Ez egy sima 
harc, itt kiütéssel lehet győzni. Erről ennyit, következik a Cont. 

Possession Time, ami talán legkevésbé élvezhető. Itt is kell 
választani egy tárgyat, amivel lehet ápolni a másik tes- 
ti épségét, csak ezen helyzetben akkor győzünk, ha a 
meghatározott ideig van nálunk a cumó. (Ez max 
20 másodperc lehet, ha teljesíted győztél.) Szokás 
szerint csak egy fegyver van a ály án. Az utolsó. 
a Total Possession Time, ami fe a fontos, 
hogy a menet idejéből minél többet legyen ná- 
link a fegyver. ; 
Viszont amit nagyon ívnak találtam, 
az a hihetetlenül 8 [soron hiszen van 
iszer, ásó, eg, balta, pillangó- 

Tés vadászkés, katona, fakard; basáballó- 

tő (fa és fém is), buzogány, kínai kardok, fa- 
darab, vascső -- talán a négy legviccesebb a 
plüssmaci, a trófea, a nyárs (rajta kajával) és a 

játékkalapács. 

Hát ennyi volt a mullija a játéknak, de van még ám más is. 
Két menüpont, amit a játék elején nem tudtok elérni, csak ak- 
kor, ha végignyomtátok. Az egyik a Free, ahol már a meg- 
csinált missionökat tudjátok újra lenyomni, de már bárkivel, 

nem muszáj Braddel, és értékelik is a harcotokat. Ha ezeket 

csinálgatjátok nyílnak meg új szereplők, például Marshall 

Law gen, ai Tekkones) Amésiks amibe nem túdiok ksztláls 

ben belépni, az a Challenge. Akár 50 menetet is le lehet 

nyomni e menüpont alatt egymás után, de a minimum az 
10, mehet 1 vs 1 vagy 2 vs 2. (Paul Phoenixet lehet itt meg- 
nyitni!) 

Na jó, a stuff legnagyobb kiterjedésű része, a story 

mód. Mint már írtam a történetet nem mesélem el, csak 1-2 
finomságot elmesélek. A történetet három nagyobb részre 
bontották. Az elsőben, mint magányos farkas fogunk küz- 
deni, néha hatalmas létszámfölénnyel szemben. Lesz 
olyan küldetés, ahol mindenkit ki kell fektetni, de találko- 
zunk majd olyan feladattal, ahol nem egy átlagos ban- 
datagot kell lenyomni, vagy esetleg egyszerre kettőt. 
Szerencsére csak nagyon kevés van az ilyenből, de 
sajnos van, amikor időre kell megverni az ellenfelet, 
amit nagyon útálok! Miután már jó sokat harcoltunk 
egyedül, és halad a történet is előre, lesznek ha- 
verjaink, akik segítenek nekünk a pálya teljesíté- 
sében, sőt nem is baj, ha kiütik őket — csak ak- 

kor, ha az van megadva feladatnak, hogy véd- 
jük meg őket. 

Úgy gondolom eljött az ideje, hogy tudas- 
sam veletek: száz misszió van a game-ben. 
Minden egyes teljesített feladat után ka- 
punk pontokat, amit emberünk tulajdonsá- 
gai között tudunk szétosztani. Nézzük át 
a támadó tulajdonságokat: sima ütése- 





































































































. ink, rúgásaink erőssége (strike), dulakodás (grapple), területi 


támadós (regional attack), speciális mozgás ereje (special attack) 
és végül a fegyverrel való sebzés (weapon attack). Védekező tu- 
lajdonságok: szívósság, kitartás, edzettség (toughness), fejünk 
ütésállósága (head endurance), felső testünk teherbírása (upper 
body endurance) és a lábaink szívóssága (lover enduran- 
ce). Ha az összes tulajdonságot ugyanolyan mértékben fejleszti- 
tek, nem lesz különösebb gond végigvinni a játékot, de ha csak 
az egyik is nagyon elmarad a többitől, az gondot okozhat. Csak 
a támadás fejlesztése estén az emberkétek lehet, hogy nagyot 
fog ütni, viszont jobban fog fogyni az energiátok és hamar be 
fog szédülni a harcosotok — és ha szédelegtek, akkor nem tudtok 
semmit sem tenni, magyarul akkor felértek egy bokszzsákkal. 
Lesz az utolsó pályák felé egy olyan idegesítő csávó, akit csak 
trükkel lehet legyőzni, vagy nagyon nagy csatában. (Közelharc- 
ban tízből kilencszer megver.) 

Jöhet a cucc irányítása. Emberünket a nyilak és az analóg se- 
gítségével tudjuk mozgásra késztetni, a Háromszög az elkapás, 
a Négyzet az elmozgás az ütések elől, a Kör a támadás. A föl- 
da fekrő embertis ellehet köpni rugdosni kalopássálcsépel 
ni. A speciális mozgásokat a Kör és a Háromszög egyszerre tör- 
ténő légyomásáral ehet előhozni. Ezeket kombinálhatjuk még a 
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playstation 2 


fölfelé és az előre gombok lenyomásával. Különféle verekedési 
stílusok képviselőivel találkozhatunk a játék folyamán, hiszen van 
pankrátor, utcai harcos, capoeira, kung fu, box, muay thai, az- 
az mindenki megtalálja majd a hozzá illő harcost. 

Beszéljünk eg Ticsit a game kinézetéről, hangulatáról, zenéjé- 
ről. Van egy Kihetetlenül jól eltalált hangulata, ami az egész 
cuccra igaz, és így jobban oda tudjuk magunkat képzelni a do- 
logba - egy igazi utcai balhés, gengszteres, verekedős játék ez. 
A zenét mintha ezekre a verekedésekre írták volna. A grafika 
nem tökéletes, attól egy picit elmarad, Jól meg lett tervezve, hogy 
a helyszíneken rongálódnak a tereptárgyaks viszont azt kihagy- 


MARTIN BELESZÓL! 
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ták belőle, hogy a pályákon lévő tárgyakat fel lehessen venni. Hi- 
ányolom a szeri mozgásainak a sokszínűségét is, mivel az 
utolsó missió elvégzésére minden mozgást fogunk ismerni a fő- 
szereplővel, és ha nekünk ő lesz a kedvencünk, akkor kicsit egy- 
hangúvá válnak majd a harcok. Nos, a szavatosság terén azt tu- 
dom nektek mondani, hogy a Story Mode-ot lenyomtam durvi 
négy óra alatt, de még utána is sokat játszottam vele. A multija 
nagyon erős a játéknak, ha többen összejöttök, akkor mindenfé- 
leképpen nyomjátok, mert jól fogtok szórakozni, azt garantálom. 
Annál nincs jobb, amikor négyen csépelitek egyszerre egymást 
és megy a kiabálás, egymás szívatása. 


Nem vagyok elfogult, de látszik, hogy a Namco-sok csinálták a 
stuffot. Ami még engem is meglepett, hogy a játék ö 

ban segítettek a Tekken és a SoulCalibur fejlesztői is. Ennek kö- 
szönhetjük azt is, hogy ha feljebb pakoljuk a nehézségi szintet, 
ORBITÁLIS nagy szívatásokra képes a gép, amit ddúran az 
ember agya. Gondolom ezt is figyelembe vették, mikor öt nehéz- 
ségi szintet tettek a játékba. Egy szó mint száz, nekem bejött a 
játék és szerintem ti sem fogtok csalódni benne, Bátran írom azt, 
Tégy vegyétek meg, vigyétek haza, és jól verjetek szét mindenkit 
benne. Nagyon ott van a spiccen hangulatilag, zeneileg, tényleg 
zsír. Jó szórakozást hozzá! 


Baly 


a 
URBAN REIGN 


NAMCO 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
(eu z B 
játszhatóság: 
szavatosság: 
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ESZT 


aMik ezek a gyönyörű illusztrációk?" 
mikor pár héttel ezelőtt az internetet böngészve először ráakadtam a 
Magna Carta: Tears of Blood című játékra. A program gyönyörűen 
megrajzolt dobozát és egyéb ,artjait" vizsgálgatva megállapítottam, h: 
ritka igényes munka, mivel szép, és stílusban igencsak elüt az km el. 
dig látott RPG-ktől. Nem véletlen azonban ez, mivel nem japánok hegesz- 
tették össze a játékot, hanem egy koreai fejlesztő csapat, a SofiMax. Az 
illusztrációkat pedig egy Hyung-Tae Wing nevű úriember készítette, mun- 
káját nyugodtan nevezhetünk művészetnek. 

Érdekes megfigyelni, hogy a Korea az utóbbi években inkább saját 
tényezőé válik a videojáték piacon, ezt senki nem kérdőjelezheti meg. Ere 
jó példa ez a game is (illetve az Xbox-os Kingdom Under Fire), ráadásul 
még előzménye is van a megjelenésének. Koreában ugyanis a SotMax PC- 
re már kiadott egy részt, Magna Carta: The Phantom Avalanche címmel. 
Nem sokat tudok róla, de történetben valamennyire kapcsolatban van ezzel 
az epizóddol. A Koreában az RPG-k népszerűségét mutatja oz online játsz- 
e. Ragnarok is, melyet na nyomnak naponta. Jó lesz, ha . a kis" 

regi céget megjegyezzük, mert a Magna Carta minőségének fényé 
szerintem fogunk még st. jelei a e ére § kek 

A MC egy igen jó RPG lett, ami bizonyítja, nemcsak a japánok tud- 
néligényes élélet készánnt Hai hogontátöles kelene flerest ény öklos 
sok mindenben a FFX-re hajaz a program, de van benne 
némi Star Ocean is. Túlzás lenne szóra azt mondani, 
hogy a stuff más RPG-kből összeszedett elemekből 
áleh iszen van saját stílusa és egyénisége. 

Örüljünk tehát, hogy végre mi is 
megkaptuk ezt a játékot, 





ttem fel magamban a kérdést, 














mert Japánban már 2004 novemberében megjelent - elképesztő, hogy az 
amerikai és európai változatokra megint több mint egy évet kellett várni: 


SZTORI 


Egy RPG játszhatósága több elemből áll össze. Fontos a nehézség, a har- 
ci rendszer, de a leglényegesebb a történet és annak megvalósítása, dra- 
maturgiája. Ezzel az MC-ben nincs gond. 

A sztori szerint egy Efferia nevű földön járunk. Ezen a kontinensen több 
különböző faj él egymás mellett, ám nem épp békés körülmények között. 
Az emberiség és egy másik, leginkább az elfekhez hasonló faj, a Yason 
már időtlen idők óta háborúban áll egymással Efferia birtoklásáért. 

A program főhőse Calintz, akinek gyermekkorát egy súlyos trauma ár- 
myélöle be. Faluját lemészárolta a Yason faj, csak ő maradt életben. Az- 
óta a nagy küzdelemben kiváló harcos lett. Sőt, időközben tagja lett a vi- 
lág legjobb elit alakulatának, a Tears of Blspodnak, ahol a legmagasabb, 
kapitányi pozíciót is betölti. 

Legújabb küldetésük során egy titkos varázslatot akarnak bevetni a Ya- 
son ellen, és jó darabig minden rendben halad. Ám amikor megtámadják 
áYaioni fővárosát, a faj királynője, Amila, kivédi az aiombamba erejű 
csapást. Ez mindenkit meglep, mivel ez csak úgy lehetséges, ha a Yason 
még erősebb rt a Magna Cartát birtokolja! 

Nem sokkal ezután Calintz elszakad a csapat többi tagjától és megismer- 
kedik az amnéziás lánnyal, Reith-tel. Ő csatlakozik hozzá és innentől a 
sztori bővelkedik nagyszerű fordulatokban és meglepetésekben, hisz ki 
kell derítenünk Reith, Amila és a Magna Carta titkát is. 
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4 4 4 4 
HABORU ES BEKE 
A történet miatt az RPG fanatikusoknak bátran merem ajánlani a 
programot! 


HARCOK 


Nemcsak a történet tartogathat számunkra meglepetéseket, hanem 
bizony a harci rendszer is. Sajnos itt már nem olyan egyértelműen jó 
a helyzet. Véleményem szerint az RPG készítők kezdenek kifogyni az 
ötletekből, így egyre kifacsartabb és bonyolultabb rendszereket alkot- 
nak ahelyett, hogy inkább a régi jól működő szisztémákat újítanák fel 
és vinnék tézis A Magna Carta ebből a szempontból egy érdekes, 
ám elsőre meglehetősen bonyolult rendszert használ, mely a Final Fan- 
tasy, a Shadow Heart (talán kicsit Xenogears) és Star Ocean rendsze- 
rét ötvözi. Nekem személy szerint ez a koktél nem igazán jött be. 









A lényege, hogy szörnyek és egyéb el- 


lenségek a terepeken mászkálnak. Ah- 
hozá nlő esélyekkel bocsátkoz- 

zunk valtk harcba, készenlétben kallfálunk 
Nem szaladgálhatunk csak úgy szabadon, mert 
akkor nem látjuk az ellenfeleket. Hogy messziről is 
észleljük őket, előbb elő kell kapnunk a fegyverün- 
ket, így távolra is láthatunk. A baj az, hogy ilyen- 
kor csak lassabban mozoghatunk. Ha az ellenfél 
nem vesz észre, ilyenkor az X-szel mi is megtó- 
madhatjuk. 

A harcokban három emberünk vesz részt. Mind- 
egyiküket lehet irányítani, tetszőlegesen váltha- 
tunk közöttük. Fontos a képernyő jobb felső sarká- 
ban látható kijelző, mert az mutatja, hogy mikor 
jövünk mi (narancs), illetve az ellenfél (piros). Ha 
ren a 380) et oda kelene az ellenfélhez. 
Mikor támadni tudsz, megjelenik egy gyűrű, rajta 
gombokkal. Ezeket kell megfelelő ütemben le- 
nyomni a sikeres akcióhoz (lásd nagyjából a Sha- 
dow Hearts-ot és a Xenogears-t). Tárgyakat is 
csak akkor lehet használni, ha betelt ez a csik. 

A problémám ezzel a rendszerrel, hogy túlságo- 
san vontatottá teszi a játékot. Főleg a térképen tör-. fi 
ténő haladás lassul le és ez bizony nem jó. Az ii 
igazán frankó harc pergős és gyors, én ezt ebben 


nem igazán találtam meg. Nem tagadom, bizonyára lesznek akiknek 
bejön, de véleményem szerint lehetett volna egyszerűbben is megolda- 
ni a küzdelmeket. 

A játék egyébként nem túlzottan nehéz, erre azért ügyeltek. 
Érdekesség, hogy fontos a harcokban a szereplők és Calanitz kapcso- 
lata. Ha ez jó, ekkor a többiek jobban fognak küzdeni, ellenkező eset- 
ben gyengébben. A kapcsolatot a mentőhelynél lehet javítani, még- 
hozzá beszélgetésekkel. Az ilyenkor adott válaszaink kihatnak a kap- 
csolatainkra, negatív és pozitív irányba befolyásolva azt. Embereink- 
nek ajándékokat is lehet adni, melyek szintén javíthatnak viszonyun- 
kon. Ez a kapcsolati rendszer nekem tetszett, van benne potenciál a jö- 
vőre nézve is. 

Összességében a játszhatóságra én erős közepest adnék, ami kicsit 
talán szigorú, mert jészneló akiknek jobban fog tetszeni. 


SZAVATOSSÁG 


Az MC szavatosságára viszont egy szavunk sem lehet! Ha bejön ez a 
harci rendszer, akkor bizony hosszú időre nyújthat kikapcsolódást a prog- 
ram. Itt csak egy dolog nem tetszett, ami tulajdonképpen a játékmenetből 
fakadt. Nevezetesen, túlzottan lineáris lett a játék, hasonlóan a FFX-hez. 


Ps 
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Gyakorlatilag lehetetlen elakadni, mert mindig tökéletesen egyértelmű, ho- 
va kell menni, még csak a párbeszédeket sem kell figyelni. 
Természetesen lesznek titkos dolgok is, e nélkül manapság már nem kép- 
zelhető egyetlen RPG sem. Tetszett, hogy lehetőség van elég sok tárgy le- 
ártására, lehet kombinálni a cuccainkat és nagyon nagy a kísérletezési 

lehetőség. 

Hosszúságát és tartalmasságát figyelembe véve egész nyugodtan meg- 
adhatom neki a kiválót. 





Jo Z VASAR 


GRAFIKA 


Térjünk rá a grafikára, amely vegyes érzéseket váltott ki belőlem. Itt is 

lehet élni a FFX-es hasonlattal, mert szép nagy karakterek vannak, akik 
nagyszerűen és nyugodtan kijelenthetem, stílusosan vannak kidolgozva. 
tageeülek önálló személyiség, ezt már az első pillantásban leszűr- 
etjük. 

A helyszínek kicsit vegyesebb képet hagytak bennem maguk után. Nem 
kétséges, hogy jól néznek ki, a picit sötét árnyalatoknak Töszönhetően, 
de lehetett volna ezt még szebbre is alkotni. Áz MC tipikus PS2-es gra- 

x fikai hibákat mutat, azaz túlságosan látszanak a poli- 






MARTIN BELESZÜL! 


Nem tudom pontosan miért, de nekem nagyon bejött ez a játék. Elég 
régóta figyelem a koreai fejlesztőket, az E3-okon évek óta egyre jobb, 
egyre nagyobb standokkol, egyre fényesebb kínálattal jelentkeznek, és 
legfőképpen egyre gyönyörűbbek a tipikusan koreai játékillusztráció- 
ik — ez a szokásos mongós világ, de egy picivel komolyabbra véve. 
Szóval, felőlem nyugodtan betörhetnek a mostanában kissé szürke 
RPG piacra és akár meg is hódíthatják azt. 
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gonok, és az elmosott pixelek, ami így nem túl esztétikus. Ha egy fa va 
més terestárgy belóg el képbe, ölkor a szamnk b kilka csínján el; 
mosott pixelektől. Még szerencse, hogy az összkép nem rossz, sőt sok- 
szor is látványos a hibák ellenére. Ennek oka, hogy a játék némi darkos 
beütést kapott. Hasonlít egy kicsit a Shadow Hearts-hoz, de csak szigo- 
rúan ebből a ESZE 

Érdekes, hogy a game sokszor használ CG filmeket átvezető jelenetek 
gyanánt, inéghozzű bombasztikus minőségben. Ennek azért örültem, 
mert az utóbbi kie ez jeLSESát aCG töLÉKEÉS (talán a FFX 
után), az átvezető jelenteket többségében a rramok saját engine-jé- 
vel írják, minden fezszstő így költségkímélőbb. (A jelenlegi Vének: 
neráció még nem képes eléri egy-egy jó CG film minőségét saját gro- 
fe motorjának segítségével, erre talán majd a következő lesz csak 

res) 

Wesénbe is jutott az intro, mely egy gyönyörű és hosszú videó, cso- 
daszép zenére vágva. 

Összesítve ez így egy jót ér, mert minden hiba ellenére azért minőségi- 
leg és látványban PS2-re nehezebb ennél jobbat csinálni. 


HANG / ZENE 


A játék zenéi vitathatatlanul jóra sikerültek. Azt hiszem a zeneszerző 
Sung-Woon Jang nevét szintén bevéshetjük a naplónkba. Nagyszerű, 
szebben dús számok, szép hangszerelésben, ennél nem is kell több. 
A zenék hnatatető atmoszférája nagyszerű, úgyhogy elégedettek 

6 tünk. 

A szinkronnal azonban már nem annyira. Orbitális baj 
nincs vele, de sokszor mintha nem 
27 lenne összhangban a szöveg a 

a. szájmozgással. 


Nagyjából jóra tenném. 
HANGULAT 


A Magna Carta az ed- 
dig elmondottak fényé- 
ben hullámzó Fárgúlat 
tal van megáldva. Ami- 
kor a történet izgalma- 
sabb fejezeteit fogjuk látni 
a zenével, akkor bi- 
zony nagyon megszeret- 
hetjük a játékot. Sőt akár 
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magával is ragadhat. Viszont olykor le tud ülni a dolog, főleg a vonta- 
tott haladásnak a térképen. Az ellenfelek állandó kikerülgetése - nem 
fuss] van az embernek kedve harcolni ugyebár - meg fárasztó egy 
idő után. 

Érzésem szerint, tekintetbe véve a játék grafikai stilusát és az MC viló- 
gának jól kidolgozott szerkezetét biztos, hogy fogunk még hallani erről 
a programról. Ez már biztossá is vált, hisz a következő rész, a Magna 
Carta 2 már készülőben van, méghozzá az eddig Japánban gyengén 
szereplő Xbox 360-rol 

Mindent összefoglalva a hangulat jót ér. 


ÉRTÉKELÉS 


Összességében egy kellemes és jó stuffot ismerhet meg minden RPG ra- 
jongó, aki beszerzi a Magna Cartát. Én főleg azoknak a játékosoknak 
tudnám ajánlani, akik nem idegenkednek a kicsit lassabb tempójú játék- 
menettől, az innen-onnan összelopkodott harci rendszertől, és szeretik a 
jó sztorikat. A pontozásban óvatos vagyok, mert lehet ez még jobb is, de 
a nyitás nem sikerült rosszul, Várjuk a folytatást! 


Veres Miki 






































MAGNA CARTA: TEARS OF BLOOD 


Lya L tő 

MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: 1 
játszhatóság: 
szavatossá 
zene / hang: 
hangulat: 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (79KB) 
ELET ÜK AAL TETEL a] 


v történet, eléggé kidolgozott világ 
MLLE TETTE C] 


7.5 pont 





ESZ T 











cokat (Kezeket a magasbaaaaa! Martin), annak fel- 

üdítően hathatna a Devil Kings, amennyiben nem ugyanaz 
kéne benne csinálni, ugyanolyan pályákon és ugyanolyan kondíciók- 
kal, mint a DW sorozatban. Imigyen viszont csak az fogja szeretni, 
aki ugyan imádja a tömeggyilkos játékokat, de valamiért már rühelli 
a DW kínai szereplőit, légkörét, akármilyét, és most örvendezik, hogy 
ezek nélkül is van alkalma több száz szerencsétlent ledarálni tíz perc 
alatt. (Eéén! Eéén! Martin) Na, de azért nem intézem el ennyivel 
a játékot, nem kell félni, hiszen tutira van sok olyan dude, akinek ide- 
genül csengenek ezek a nevek. A játék amúgy is elég jó, PS3 szintű 
intróval nyit, ami azért jutott esze mert a szóbeszéd szerint anno 
a Gran Turismo 2 intrója is picit feltuningolt PS2 ingame videó volt a 
GT3-ból, ami könnyen elképzelhető. Szóval a bevezetőben jönnek a 
furán kinéző, de mindenképpen egyéni karakterisztikákkal bíró főhő- 
sök a hasonlóan fura harci eszközeikkel, majd a főmenü megnyugta- 
tó képe tárul elénk. Az Options kitanulmányozása most azért helyén- 
való, mert a kontroller gombkiosztás tanulmányozásával nem kell éles 
helyzetben szerencsétlenked- 
nünk majd. Történet amúgy 
nem nagyon van, a lényeg vé- 


A ki már (velem együtt) unja a végtelenített Dynasty Warriors cuc- 


gül is az, hogy a játékos legyen az úr a tartományban. Na jó, vannak 
egyéni intrók, de a DW eredeti, történelmi hátteréhez viszonyítva ez 
nem sokat ér. A fő játékmód, a Conguest mellett egy Free battle me- 
nüpont kapott mégy helyet, ahol azok találhatnak menedéket, csak 
egy gyors csatározásra vágynak mindenféle egyéb kötöttség nélkül. 
Ugyanis a hódítás mód a nevével összhangban egyfajta területfogka 
lés stratégiai irányvonalat határoz meg, ahol el kell foglalnunk a töb- 
biek tartományait, és megvédeni a mienket, ha valaki hasonló szán- 
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dékkal viszonyul a mi birtokainkhoz. Ennek megfelelően a fő térképen 
csak meghatározott, szomszédos pontokra lépkedhetünk, és némi 
stratégiai érzékkel ezt úgy igyekezzük megoldani, hogy ne fussunk 
bele túl nagy túlerőbe. 

Alapból hat generális közül választhatunk, amihez még hatot nyerhe- 
tünk a csaták folyamán, imigyen mindenki találhat magának szimpati- 
kus hódítót. Minden embernek van egészségügyi (hp), támadási (atk) és 
védekezési (def) értéke, amik természetesen gyarapodnak majd, ahogy 
a kezdő harcos minél több klónozott ellenséget küld az örök poligonme- 
zőkre. Ezen kívül még megtekinthetjük a szintjét is (persze alapból min- 
denkinek egyes eme szám), a Fury Drive-nak nevezett speciólis támadó- 
sát, hogy milyen a hadserege, és nem utolsó sorban azt, hogy mennyi 
területtel rendelkezik. Ezek után már csak a három nehézségi fokozat 
ból válasszunk ki egy önbizalmunkhoz passzoló szintet, és indulhat a 
hadjárat. A megjelenő térkép igazán nem szorul bővebb magyarázat- 
ra. A Homeland a mi szülőföldünk, és harcolgatni csak az uralmunk 
alatt álló területekkel vonallal összekötött, szomszédos helyekre mehe- 
tünk. Ám mindezek előtt még beállítgathatunk pár dolgot a Prepare op- 
ció alatt. Az első a turbó támadásunk kiválasztása, feltéve persze, ha 

már rendelkezünk ilyen fajta 





képességgel. Majd a fegyverünket válogathotjuk ki, amennyiben talál 
tunk kincses ládikákba zárva a harcok közepette, általában ellenséges 
főnökök legyőzése után. Ezt követi három tárgy, ami az értékeinkre hat- 
nak, mondjuk erősebbek leszünk tőle vagy nagyobb életerőt birtokolha- 
tunk. Ha kedvünkre kiválogattuk műginko (kezdéskor nem nagyon fo- 
gunk ilyet], akkor pedig indulhat a háború. 

A bevezető filmecske megtekintése és a poénokon való mosolygás 
után máris az ismeretlen tájon találjuk főhősünket, ámbátor ez a táj 





ystation 2) 








fel 


1. k 





nagyban hasonlít a DW környezetére, de ezt már párszor elmond- 
tam és el is fogom még mondani. Jönnek is a teljesen uniformizált 
szövetséges és ellenséges csoportok, amik között azért akad néhány 
tényleg jól kidolgozott figura is. Alattunk elnagyolt árnyék, ami 
azért szerencsére nem paca, hanem elnagyoltan követi a mozgá- 
sunkat, a jobb oldalon pedig az ugyancsak megszokott térképet 
szemrevételezhetjük, megokosodván afelől, hogy a tájon merre he- 
lyezkednek el a csapatok, és hol leledzik az ellenséges főember, 
akinek lenyomása a fő célunk. Szerencsénkre legyen mondva, nem 
kell odáig elgyalogolnunk, mivel pár méter után egy ló körvonalai 
bontakoztak ki a valószínűleg szárazjéggel generált ködből. El is 
neveztem Lajosnak, és közel menve hozzá ráugrottam legott, ami- 
kor a lóforma ikon megjelent hősöm feje felett. Lovagolni nagysze- 
rű, miközben a műanyag, fröccsöntött, kétélű bárdomat lóbálom, 
ami ennek ellenére jó nagyot üt arra, akit eltalál. Sajnos a projecti- 
le, vagyis távolsági támadásomat nem tudom Lajoson ülve kipróbál- 
ni, gondolom leesne róla az emberem, ha nem kapaszkodna a le- 
vegőbe, a kantártól 3-4cm-re. Csapdosom hát ide-oda 

ügetve a piros életerő csíkkal jelölt honvédő gonoszo- 

kat, és próbálok valami olyat keresni, amire azt 

mondhatom, hogy nem a DW játékok- 






ból lett átemelve, hanem egyedi és csak a debil királyokra jellemző. 
De csak a gyér aljnövényzet mozog ritmikusan előre és hátra, meg 
a 40 méteres látótávolságból tünedeznek elő a házak és emberek. 
A kamera viszont nem akadozik, szép folyamatosan tudom pörgeti 
forgatni a nagy semmit a képernyőn, ellenben valami erőteljesebb 
kicsinyítéssel elláthatták volna, mert verő a bajom vele, mint a 


Gavntletnél, vagyis a főhős tahó teste betölti a képet, és nem látok 
tőle semmit. Pláne most, hogy Lajoson ücsörög, és a nézőpontot 
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csak emelni tudom valamelyest. Rezignáltan hajtom a pacit, rezig- 
náltan csapkodom az embereket, és rezignáltan nézem, ahogy La- 
jos egy HEBEn fut az akadályokkal szemben, akár csak a gazdá- 
la. Ám feltűntek érdekes karakterek, akik valami építkezésről jöhet- 
tek, mivel mindegyiknél egy-egy ötméteres jéretdlő volt, amivel el- 
kezdtek pörögve támadni, és le is vertek a Lajosról, szóval kényte- 
len voltam megint a lábaimon közlekedni. (Hogy el ne felejtsem, 
közben nyomkodtam az ,attack" gombokat igen nagy sebességgel, 
hogy ne legyen nagyon hátráltatva az előrejutásom). Később talál- 
koztam dagadék ellenfelekkel is, akik óriási Kojak nyalókával ron- 








MARTIN BELESZÓL! 


NEEE E ee ete e 
kisebbek a pályák, és kevésbé vontatott az akció, mint a Dynasty 
Keze ee 
KGJ CEL ET 


az egész game üdébb, 

b, mint a DW stuffok. A világ, ahol játszódi 
talált, fantasy, úgyhogy egy csomó valóságtól elrugaszkodott ér- 
dekesség is bekerül a képbe. Hatfél-hét, nem több, de nem gáz. 
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tottak reám, szabványos nyilasokkal, ellen Lajoson ülő ellen vezér- 
rel... Egyébként ez a vezér-vezető dolog ugyanúgy működik most 
is, vagyis ha egy csapattestben megöljük a parancsnokot, akkor a 
többiek megrettennek, szétfutnak, közeledtünkre lerogynak a földre 
és az életükért rimánkodó animációt művelnek. Eleinte be is dőltem 
a kis rohadékoknak, csak éppen mikor megszánva őket odébb men- 
tem, felkeltek és elkezdtek hátulról nyilazgatni. Ezt nem hagytam 
megtorlatlanul, és utána a biztonság kedvéért minden utamba aka- 
dót letömeggyilkoltam jól. Később feltűnt egy újabb fajta ellenség, 
ami hatalmas sziklákat dobált felém többedmagával, csak arra nem 
tudtam rájönni, hogy honnan szedik ezeket a kopár, füves szavan- 
nán. Átmentem egy olyan hídon, aminek a vége előttem épült fel a 
semmiből, olvasgattam a vezérek üzeneteit, találkoztam megint egy 
új ellenség típussal, aki buggyos gatyában feszített és la b Igázt 
(vagy mit) bocsátott rám, amitől szédelegni kezdtem, és végül is tel- 
jesen jól elvoltam a gaméval, ameddig a macskánk el nem kezdett 
nyávogni, hogy ki EGÉTENNI FE Ea SEZ TÁST fogalma- 
zódott meg egy lágyan csörgedező kispatak láttán... 

Szóval ilyen játék ez. A főellenség legyilkolása után a begyűjtött 
kincsesládák megtekintése jön, majd a gép lelépi az akivális csatá- 
kat, hogy ezek után újra a miénk legyen a választás lehetősége. 
Közben kaptam ám turbós támadást, amit meg is tekinthetek egy kis 
ablakban, meg találtam két használható cuccot is a ládikákban. Az 











egyik egy nagyobb balta, 100 atk értékkel többet üt, mint a közben 
szintet lépett eredeti szerszámom, a másik pedig egy karkötő, ami- 
nek hatására az attack értékem is növekszik valamelyest. (Láttam 
ilyen varázstárgyat valamelyik nap a villamoson is! A fickó mielőtt 
felvette, egy level 1-es kis senkinek nézett ki, de amikor felhúzta, ak- 
kor egyből level 18-as BKV ellenőr lett belőle (főleg az EGO értéke 
mént jeljársílágosjágiájfakivel szerbártai kis legalja os éllécélő 
csajnak nem sok esélye volt. Ilyen világban élünk, látjátok.) Azért 
még lenyomtam a játékban 2-3 csatát, pedig már level 9-es álmos- 
ság tört rám, de hát az olvasókért mindent természetesen. 

A Devil Kings végül is nem annyira borzalmas, mint ami esetleg le- 
jön a kritikus hangvételű bemutatómból, csak nekem már két DW-n 
is át kellett szenvednem magam Martin apánk megbízásából, és 
már akkor is minden bajom volt, hogy átvészeljem azt a tömény és 
egysíkú gyilkolászást és rohangászást. Itt viszont szerencsére kiseb- 
bek a pályák, és hamarabb át is lehet vergődni a Conguest módon, 
szóval nevezzük el csak DW lightnak a stuffot. Mivel tudom, hogy a 
stílusnak igen sok rajongója van országszerte, így objektívan szem- 
lélve a játékot azt mondhatom, hogy nekik érdemes megszerezniük, 
mivel új színt visz a masskilling világába. 


Devil Dzson 


DEVIL KINGS 


CET] 
MCAL ZETT 

grafika: N) 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 

EDELO 


memóriakártya 8mb (98KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v hagyományőrző tömegg! 
Xx aki kívül esik ezen a rétegen, nem élve: 


6.5 pont 
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DAL Ée sa lle ez ee TUL ÉSA A KVt] 
) ITL áz M ae Aa lelke LÉ LAS ue át zi 
! LL szempontból tele vagyunk — a jó esetben 
IN egy-két hétnyi szünetben már csak a legjobbra vágyunk, hétpon- 
IT e ZSIL ETL TÓ A [ése OSZT SÉT B 
PL ELÉ ETT e ELST a 
[Tee et 
dl a kosarukba a nagy számok törvénye alapján, de jobb lett vol- 
! ALL egres MOL ELT iszt 8 
ii A Trapt olyan game, amit nagyon könnyű nem észrevenni. A 
) LESZ ez kezesek teja 
már komolyan lehet venni, de mégsem elég ahhoz, hogy a játék 
címe megtapadjon az agyunkban. Pláne úgy, hogy Európában 
he ASZT T e ezet e alá TÓ 
IN fog a közeljövőben. Me ge 3 
[ST Lee te 
rossol jellemezhető elemek, melyek azonban nem magyarázzák 
meg azt, hogy az amerikaiak miért kapnak belőle, mi pedig mi- 
ért nem... A Trapt hiánya nagyon is fájó az európai piacon, an- 
nak ellenére, hogy kategóriáját tekintve elsőre nem is tudnánk 
hova tenni, majd másodil potjée Se LESZ el LJÓ 
üle sé társát Le LA CEST eset le ee tását aA 
CA sg KG Ze ee NEK Á ULD 
Pere ll MLSZ tele LG NEE Lee Set 
Az E S Za keletre ar JÁC a 
ETHAN ÁE AARA YO AKK ÁE Ál BOSS] 
sajnos mégsem nevezhetjük: negyedik rész ugyanis a lelkem, az 
első PlayStation-re megjelent Deception trilógia pontosan ugya- 
nezekkel az eszközökkel operált, a korabeli értékeléseket meg- 
KILZTe e TOLLA e teren ae kelti 
Át Ae et 
maválasztásának és vélhetőleg a játékot kisérő hype hiányának 



































[AZOK eset 


f/ juk 





LESZ szol s ell E ea ee AL ÁL GÁD eV Me se e ÁT 
fe EGÁL LA SEL TAO ee ee ZA CSAT A 
legfeljebb annyi okunk lehet az örömre, hogy a sorozat így megjelent erre a 
[zetett 

ATON 

tek 

Olyan szaggatásokkal, amit gyenge PC-ken lát az ember. 

Hát, ez van srácok, szegény ember vízzel főz... 


idéz Y 


LEE ÁT ÜT E TT 
[9 égi LOTS LE ESR eset ea ee AL: 
kapjátok a választ, az 576 Konzol játékmenet-analizátor team ünnepeket 
SE SES e ÁG e ASS ELET 
tucatjaival. 

A történet főhősének, Allura hercegnőnek nem volt éppen jó napja: apjá- 
nak, a királynak a hátába jókora bökőt repített valaki a homályból, és mivel 
mindenki őt gyanúsítja a gyilkosság kivitelezésével, menekülni kényszerül. Az 
erdő mélyén egy kastélyban száll meg, ahol kiderül, egy démon tartja ural- 
ma dlatt, aki áldozatok bemutatására kényszeríti. Ezen a sokkon szegény kis- 
lány mór alig tudja túltenni magát, de néhány perc múlva a birodalom lo- 
ELÁLJETEe MGORESÁ a ESTE A E KE Ek 
haláláért. Sebaj, jó is hogy jöttek, legalább megvannak a szükséges áldoza- 
GGV ELVAN TOAL SZ ete elete AC SZT a ee SZotTi 
elkezdi kioltani a rátörők életét. Kreativitásban nem szenved hiányt: van, akit 
ketzt e Makeze lás Áe eat aY e á So elejei 
EA ESA etette EST ez e aA Tta 
e] ő - biztatót így mi sem tudunk neki mondani, Allura, pejéses nem 
kie 
A lány első lépésben még csak ismerkedik frissen szerzett hatalmával: 
meglévő csapdáit három kategóriába rendezve használhatja fel, A fizika 
KeN le ze e ee a Na ee e ta CSÁ 
lakra és a plafonra. Allura meg is teszi: a földre bombát tesz, a falra dár- 
ELADÁSSAL ÉLÉT 
[ee szeale ul edl eteti 

































A várja, míg ist út 
A CEE 
[/ len, látszik, hogy nincs a vérében a gyilkolás, és a kreati 
E Aa MEZ ee esze el RST ea ELT AZÉ) 
IGA ZT AG eat KAN szalad a 
szobában, átrendezi a csapdákat, kipróbál újakat és egyre hatékonyab- 
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bá válik. A néhány perces pihenőkben még arra is jut ideje, hogy eddigi 
tapasztalatai alapján új eszközöket találjon fel, melyeket később be is vet. 
Kezd a kislány ráérezni az egész ízére. 

CNN ze kelte e Szá ej eláll se Lele le dessa Neee 
ETATS a eze) 
ÜSZÉTZYÁN E e 
nül elé medvecsapdát tesz, a plafonra pedig egy hatalmas bárdot. Mikor 
TZETÉNÜGEN EN ÉRTÉSE rel Öt iszen vala ésető 
[Se sz ES ele MO ELSO EG ete ele lee eb él 
fATEELÉN ETEK ARE ETET AT ETeT tea 
alatt három támadás - ezt nagyon kevesen képesek túlélni... 

A lánynak - és fogva tartójának - ez még mindig nem elég. Már nem csak 
simán meg akarja oldani feladatát: kreatív akar lenni. Az eszközök kombi- 
nálását már ismeri, ideje a külvilággal is kialakítani némi interakciót. Felfe- 
tzi, hogy a kastély több szobából áll, melyek mindegyike teljesen más be- 
ZALHÉLJ KATÓ ÁNEÁR ET YSábet stl faglászáláátárai degersatttábáltég set 
kerék lefelé gurulva!), és ami a legfontosabb, minden egyes helyiségben ta- 
lálhatók olyan eszközök, amelyek szintén összekombinálhatók a csapdákkal, 
együttesen még halálosabb párost alkotva. A kandalló elé a biztonság ked- 
LT es A era Áá le Ae sak] 
tizbe reníti a szenvedő alanyokat, Mire kikószálódnak a tűzből. pont hosz- 
Se KLM eat eretet ekes a 
Kell ee e AL Lee B 
LAT vele etelt LT e esel elle ARG öl E 
több Allura sem tagadta, hogy bekövetkezésük sokkal inkább köszönhető a 
LSE LT Lee Zleszajte ő a eeszolálellat [aal nee HÉ] 
[EDETNNÁTÉ TT ÉN T TTNT TS ELÉ 
ELOTT KELNE CLEO KELL ÁÉA 
POA Mat ed da életre kelt a lépcső alatti rész mögött lévő fogos- 
kereket megelevenedtek, majd beszippantották a csórit. Kellemes zene töltöt- 
MÁSEENT Te e tet 
a csontokat. Allura később rájött, hogy a történéseket képes reprodukálni, de 
ami még ennél is fontosabb, a [árÁSE OT GZ tá E SZ 1219) 
termében is előidézhetőek a fentinél is szörnyűbb , sötét illúziók", ha bizo- 
nyos feltételek adottak ehhez. Mit tehetnénk még hozzá ehhez? Úgy tűnik 
minden lehetőség adott a lány számára, hogy a történelem legkreatívabb tö- 
lee TÉN 


CSAPDA ÉLESÍTVE 


A fentiek remélhetőleg érzékeltetik, milyen játék a Trapt: kezdetben inkább 
ETET ke e e aa 
Ne eke es 
ségeinket felhosználva építjük Tel a csapdákat, mellyel akár tizes kombináci. 
ékat is összehozhatunk (ennél nagyobbakat gyakran csak azért nem, mert a 
legtöbbször meghalnak a delikvensek - addigra). Ha hibázunk, nem történik 
semmi katasztrofális, minden csapda aktiválhatóvá válik néhány másodperc 
MVT Le e S 
[ZA Le Lá ST Zoe eat MLL ate e esel AZt ÁL LLLSl etTLel 
felvételt néznénk. Ne tudjuk ezt be hibának, hiszen a játék pont erről szól: le- 

iztosítani nekünk arra, hogy eszközök PRNTE NBR Mil 
a célt. Itt nincs két egyforma küzdelem, azaz a kb. tíz órát 
igénylő végigjátszás nyugodtan megismételhető később: elsőre mondjuk 
nyers erővel, másodszorra pengézve. Mivel négy különböző befejezés van, 
LEE gt en dszátáb nekifuihanak MET Tt TOT 
godtan mutogathatjuk a haveroknak: egészen biztos, hogy nekik más meg- 
PENN áes 

Attól függően jutalmaz minket a játék újabb fejlesztésekre és megnyitható szo- 
DEZE AG eget A Eve AL ÜLT ea ale ESB 
FAN T ee Ke eze kese át 
az eddigiek ismeretében a megnyitható termek jelentőségét külön hangsúlyoz- 
ele Le ÉLÉ ás lake s AL ek elásta] 
henger rengeteg kombinációs lehetőséget rejt magában, higgyétek el 

A Dark Illusionök előhozása szintén megér egy (sötét) misét: ezek azok a je- 
lenetek, ahol több feltételnek kell teljesülnie ahhoz, hogy utána iszonyatos 
KELLNE LEK ESZ restek OSZ Élt e ME LÖTT B 
kaphat a gép (akárcsak saját csapdáink), és a mi csontunk is ugyanúgy ro- 
fek STÉT 


KI FOG RÁ EMLÉKEZNI JÖVŐRE 
IRé3 Del gi 

Pont annyian, ahányan a Deception három epizódjára még mindig emlékez- 
nek, ami hasonlóan kerülte a kommersz áramlatokat, mint utódja. A Trapt pont 
annyira képes maradandó élményt garantálni számunkra, amennyit képesek 
KV felvadttkaároáálti Kate ee ke e 
Ve e ke eÉ e Se] 
megkeressük a kedvenc szobánkat, felállítjuk az ezerszer bevált módszer sze- 
Me kt A je IDEN t 
tiekben szándékosan készítettem olyan bemutatót, mely a technikai részletek 
TAG Ala Me etetele sát DEGEN ete A Getz 
lekezd, fél óra alatt minden segítség nélkül is ráérez az irányításra), hiszen 
pontosan azt kapjuk tőle vissza, amit képesek vagyunk beletenni. 




















MARTIN BELESZÓL 


zért kedveltem a japán játékpiacot, mert ott tényleg SOK kü- 

ktípus van (nem úgy, mint Eui in: autóverseny, vereke- 

lső nézetes) és ebbe a sokba teljesen elvont kategóriák is si- 
mán beleférnek. Mint például egy csapdaállító-szimulátor. Vagy az ilyet 
hogyan hívják 
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CNL Te ele ee eu aa Mt egi 2: 
nagyobb hibáit kell kiemelni, elsőként mindenképpen meg kell említeni a kö- 
telező figyelmeztetést: vigyázz vele, könnyen lehet, hogy nem tudod meg- 
Cst Tee ezel ÁE 6 KA past eke Aző 
melyek a hangulat rombolását hivatottak garantálni: egy-egy csapdakombi- 
ks ar er egál eke vá árak ksuz tea TÁ CÉL 
sodpercekig ott is maradni), mely közben a játszhatóság fagypont aló süllyed 
Keen ezeket ae eses HÁT a 
Cls EZT Tá ee ölte ágot eat dee A GÁ e e at 
CL NESi ÉJ] pró közepesre, a játszhatóságot jóra). A másik lehetséges 
esete ee ászt el] Ő udvarban zajló hatalmas 
intrikák, a kellően érdekes felütés, a tizenöt küldetés mellett megbúvó ugya- 
nennyi mellékszól, mégsem képes maga a sztori önmagában lekötni minket, 
LSE Ta Aero lelé eze A elése ae a ee ps ete 
fél (melyek közül még a parasztoknak is mellékelve van az életrajza, nem 
vicc!), akiket eliminálni ke Üss felfoghatjuk a játékot úgy is, mint igazán 
esete izél er sss reál e tás e ee Áe 
pontosan annyira kell csak, mint a cselekményes pornókban. Megléte végül 
is nem zavaró, de ha nincs, akkor sem haragszik a vásárló. 


[7 
ZT 


















TRAPT 


EZÜSEHSENESZBE ESETE ZEEEET] 
ZEKE KT TT NNSEEEEBESE 
közepes 
jó 
jó 
jó 
jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (64KB), analóg irányító (dual shock) 


v ötletes játékmenet, végtelen számú kombinációs lehetőség, 
különböző stílusok ügyes vegyítése 
x a grafika csúnyán szaggat, sokat kell agyalni rajta, 
hogy igazán megmutassa az erősségeit, 
emiatt a többség nem fog ennyi esélyt adni neki 


7 pont 
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várnom. Hogy elcsapjam az időt, szépen elhelyezkedtem a Mar- 
TÁSA VT ETT ee ea 
jar ehetett kat atatel ON Te JAl aron Vá ET ELOTT ran ln felelet etes state esti 
ben Martin kezembe nyomott kb. egy tucat DVD-t, kérve arra, hogy pró- 
[ELS ESZ set e elles zat éve e dlszztás  ésás 
8 a Michigan is a kezembe akadt, ami első látásra nagyon érdekesnek 
10 Eéga gseztSeTÖTSDNTNENEETNET ÉN TToMAtA ATÉR HA EN 
[3] EZEN zeke zt et elda SlCN ea ásás ea 
vel ugyanis megkaptam pirgst háza a cuccot, de sokáig csak állt a polco- 
mon, mert a Baten Kaitos és a Magna Carta minden időmet elvette. Aztán 
szilveszter előtt pár nappal hívott Martin, hogy mennyit nyomtam a játék- 
[ENEKEL A EE Na LGA telle a Muse ásA AZA 
CA ÁNA ete ee ee neee aa 
az én fantáziámat is megmozgatta, gyorsan neki is álltam tehát a komo- 
lyabb tesztelésének. 

ee AS Y Ae Ge AE el teát LÉT LEOL SNS E 
[Nee etet elotte One [Ezert ee PG LES É ő 
Celeste sake aZ Nee SEB 

Valójában egy operatőrt kell vezérelned, aki a Zaka TV-nek dolgozva 
ENE e eten 
porter Pamelával. Egy napon misztikus köd lepi el a települést, majd az 
emberek kezdenek szörnyekké változni és egyre rejtélyesebb cet [etei 
ténnek. Kamerás hősünk azonban ilyenkor is a munkáját végzi, filmez, mi- 
tztések próbál túlélni, és utána járni társaival, hogy mi is történik a hát: 
ÜL B 

A programot több tényező is érdekessé teszi. Egyrészt, mert Japánban 
[ELTON ela Nee ked ate duke hee jeuie 3 
a játék sokszor igencsak erotikus, sőt szexuálisan túl főtött jelenetet tartal- / 
maz! Sőt, az anyag külön bonusz ponttal jutalmazza, ha lefilmezünk va- 
[ET Az [ESN hogy egyéb, már-már a pomógráfia határait sú- 
Mea HANY Ms HAS Tette ee] 
LME ZUM ezet tesz ee eke áuee 
Egész különleges, hogy a szigetországon kívül is kijött. Fel is túrtam a ne- 
hő de nem akadtam nyomára, hogy esetleg cenzúrázták volna (aztán ki 
rag) 

EL Ae ee e EÜ TS u 
ee A 
KEST JENS 
MAN 
e KALNKAN a következő módon képzeld el, A stuff szintekre oszlik, 
melyek további pályákra bomlanak. Mindegyik szinthez kapsz egy női ri 
portert. A szinteken, ha meghal az aktuális riportered, akkor másik szint- 
ELCLSZTT a ere A Kiser LA Ve eUaa s: Aa AEK T relate steel] 
figg mennyiből áll egy szint. Ahhoz, hogy 100-ig teljesíteni tudj egy 
ML ALLasa fovesaláT maradnia az aktuális riporterhölgynek. Ez azért 


1 LELKE TES ezáltal Ára tele ej 





(dj 
neni 


report froi 





ESZT alert 
kis vérfrissítést hoz a műfojba, méghozzá nem is 
ipikus jeleit azonban magán viseli, de ez azt hiszem 











nem lesz könnyű, mert rengeteg veszély van a szinteken. Éppen ezért vi- 
szont nagyon érdekes, hogy többször végig lehet menni a Michiganen, 
más-más megoldásokat végig próbálva... 

Fontos a pontrendszer, amire már utaltam. Összesen három féle dolog- 
ra kaphatsz pontot. Az első a Suspense pont, amit a jó technikás opera- 
töri munkára kapod. Ez azt jelenti, hogy tudósítások közben jól filmezed 
le dolgokat, pld. azt veszed, aki tést 

A második pontot az Erotic, erről már volt szó. Csak még annyit, hogy 
CCA TÁL ee ÁL eze Mesa al es A LENLe ESZ Et 3 
ügyes vagy, pld, erotikus újságokat keresel, de a legjobb, ha a riporter- 
fi mellét vagy fenekét filmezed állandó jelleggel. :) 

Az utolsó az Immoral, amit akkor kapsz, ha valami brutális történik, te 
pedig inkább lefilmezed ahelyett, hogy segítenél. Ez egyébként tényleg 
eses la eke ele ese e Lo á ESA 
jobb lesz a munkád, és ezáltal a végigjátszásod is, vagy segítesz máso- 
kn ami szintén befolyásolja a MÁNÁAN ISZ e ea MUVA 
CEGZe aA Le Ze E SK Ve ele ezoe e EÁ L ea 
pészek milyen nehéz helyzetbe kerülhetnek olykor. Immoral pontot lehet 
még szerezni hullák lefilmezéséért is. 

Ha már a riporter halálnál tartottunk, te magad is meg tudsz halni, ilyen- 
GENE LT esö s ete Kesz ereket Se l 
demes kikerülni, de meg is lehet rúgni, ami szintén hasznos bizonyos hely- 
zetekben. Ugyanis a pályákon nem csak filmezhetünk, de azért sor kerül- 
het némi akcióra is, bár inkább ésszel, mint erővel kell győzni (főleg né- 
DALA tesz iszajN 

A program hangulati tényezőit figyelembe véve túlzottan nagy okunk a 
panaszra nincsen. A grafika egy erős közepest ér sötét színeivel és karak- 
ZENE Ze És Zali meglehetősen eve ele eszt e E Leszel 
már csak emiatt is elfogott a félelem a pályákon. Lassan merészkedtem 
csak előre, nehogy valami baj történjen velem. 

Egy komolyabb bajt fedeztem csak fel, nevezetesen túl rövid a játék. Hi- 
ába lehet sokszor végigvinni, és hiába vannak extrák is, azért ennél több 
LELT GZ SET se tl TOTS TA e Te ELT ÁT e elelő 

ketszer LT LTE TILL a 2 [EL VÁLESZÁT TELI 
a horror téma szerelmesei nyugodtan beszerezhetik, mert találni fognak 
benne újdonságokat. Van nála azonban sokkal jobb is a stílusban, de ér- 
GOT tá at N 


VEZET 











Csajok, csöcsök, popsik, félelem, reszketés, vér, bél, és egy kamera. 
Sok minden másért is, de ezért imádom a japán fejlesztőket. Mert mer- 
nek mást" alkotni. Tutira veszem, hogy a teszt felkeltette az érdeklő- 
désedet! Ugye? Na ugye! 
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fee LÁNGOST A sa Ves alekőle ezé str ÉS] 
68 meg mindenféle finomságot. Hát én is így tettem, de arról sem 
álasénika meg, hogy van itt nekem egy kis dolgom ezzel a stuffal. Mi- 
TERE SE E LETT ES KENETET ASS t edett Tt se 
egy kis extra kaja és pia társaságában), és nekifeszültem a dolgoknak. 
Gondolom ti is érzitek azt, hogy mostanában nagyon megy ez a póker do- 
[SALOT Kt elegt szelek kezte És AAA eti alat fe late Eset a ESZT] 
fent említett közvetítéseket, és izomból szoktak menni a ,Dobd ell", ,Add 
meg!", ,AI in!" , és hasonló szövegek - magyarul élvezzük a dolgot. 
Úgy érzem meg kell, hogy mutassam nektek a fényt, és be kell vezetnem tite- 
LEON seret ÁÁG e alehel 


Egyes feljegyzések szerint az első pókerjátszmát a 19. század első felében a 
Mississippi folyón közlekedő gőzhajók matrózai Else ette 
nek ütések, és az eredmény a játékos által kialakított lapkombinációkból ala- 
[EN 
, Most ismertetem veletek az 52 lapos póker szigorú rangsorát felülről lefelé. 
[CARE ee ete Tee e SzSz SS ZT ej CTL Jat 





LAZA EAT ate ee Te elre a LÁT S Abt 
ma, Király, Asz) összeállított hézagmentes sorozata. A színek között nincsen 
rangkülönbség, tehát két royalílös esetén döntetlen lesz, és a nyeremény 
tala 

2. Flős: Bármelyik szín hézagmentesen összefüggő öt lapjából álló sorozat, 
de hasonlóság esetén a sorozat legmagasabb lapja dönt. (pl.: a 6, 7, 8, 9, 
LAS V A VÁLLON LN GZ KT] 

3. Póker (négy egyforma): Négy azonos értékű lap bármilyen ötödik 

[AAL SE YE AE MRA e era a 

GST Oá gát SS Áe KÉ TA 


MARTIN BELESZÓL! 


4. Full: Amikor egy drill és egy pár van a kezünkbe, több full esetén a maga- 
sabb drill hoz győzelmet függetlenül a pároktól. 

5. Színflös: Öt azonos szinű, de sorozatot nem alkotó kártya pl.: kör 3, 6, 
7, 8, 9. Két színflös. esetén az nyer, akinek a legmagasabb lapja értéke- 
sebb, de ha ez is megegyezik, akkor a következő lapok értéke és így tovább, 
ML  ÉG eaesáat kae a atz sás, 

6. Sor: Öt, sorozatot alkotó lap, de nem azonos színű kártya. Pl.: treff 5, pikk 
6, kör 7, káró 8, pikk 9. Ha két játékos kezében van sor, a sorozat legmo- 
freee ee 

7. Drill (három egyforma): Három azonos értékű lap, színtől függetlenül, 
és két bármilyen párt nem alkotó lap. Pl.: K, K, K, 4, 8. Több Fr a 
ree e Sá sua e 

8. Két pár: Két különböző pór és egy kiegészítő lap. Egyenlőség esetén a 
magasabb pór nyer, ha ez megegyezik, akkor kell figyelembe venni a mó- 
sik párt, és ha ez is ugyanolyan, akkor a kiegészítőlap nagysága dönt. 

9. Pár: Két azonos értékű lop bármilyen hórom lop fái Eve s e 
a nagyobb pár győz. Ha egyformák, a páron kívüli peséássibn DA 
szükséges, a további kiegészítő lapok összevetése dönti el a játékot. 

LYLE ae E OT e EGE Set 
lehetőség, akkor a kéz legmagasabb lapja dönt. Azonosság esetén, a soron 
kezi ee ae be É LA 











Remélem nem volt túl bonyolult de, van még mit elmondanom, csak még ma- 
tekozunk egy kicsit. :) Ötvenkét lapból 2.598.960 póker-kéz kombinációt lehet 
képezni. Most lehet, hogy elveszem a kedveteket, de öt leosztott lapba a Ro- 
yolíös előfordulási esélye 1:649.740. :) Hatolmas szerepe van még a blöfnek 
is, hiszen ezzel tudjuk megtéveszteni az ellent, ha jó lapunk van vagy rossz. 
(ESEZÉLÉTTÁTT EY ÉLOStYkTGekáz sr aA a en egpíte ábbi (őseit 
megismerkedni. Itt az a lényeg, hogy minden játékos kap két lapot a kezébe, 
az osztó felfordít ötöt, és ebből a hét perl kell összehozni valamit. 

SOSE A Le e ET LSE SZALA ÉL 3) 
e ete ee ea 
fizessetek, ha játszani akartok a kezetekben lévő két kártyalapokkal, ami min- 
dig a nagyvak értéke. (A kisvak és a nagyvak értéke [csá LN 
ahogyan telik az idő.) Hogy mik is ezek a vakok? Minden körben más em- 
ber lesz a vak, és ekkor annak az összegét alapból levonják tőle. A partik ele- 
jén a kisvak 108 és a nagyvak 20$. Meg lehet adni csak simán a nagyvak ér- 
tékét a játékban maradásért (CALL, de emelhetünk is (RAISE). Történhet még 
Me e Ne sát N 
KN ee ae ee see e teN 
Nála ke ás] 
jÉBEt CET eredo b ee rágo b ST e Lear ld 
Háát, az elsőnél végignézhetitek azt a jé és figyelhetitek az ellen lépéseit, a 
ee Má LEV Lát áá ete ketes 














[SOS S Ae ee MAO LOS VOT ő 
KT e e rá ee LT a 
tékosok az egyes lépések mikor jók, hasznosak. Ha [gs a Play Poker- 
EGG TTNS ZAN TAŰ EZMMTER BT SS VA YA ÉSA 
szített emberkével is játszani. El lehet indulni szezonban is, de játszhattok 
ETSO ÁAK Se ek] 
ELSZÁNT Le ME Kea ázá te TON a Lee etteletelto] 
nevezési díj, annál több pénzt lehet nyerni vagy bukni... :) Be tudjátok állí- 
ke Láe S ESA NESZ AL GYA TM ee e Kea 
ke milyen időközönként változzon. Ami nekem bejött, hogy két ugyanolyan 
[ESETE LEE etes Gb PSÉN 
varó az, hogy néhány esetben a játékosom nyaka kitörik. (lgen, van eg) 
olyan kép, amikor a srác teste előre néz és a feje olyan érdekes módon d 
fölé.) LÜL TESLA TOM LA SNS Cl 
LAK ES ek 

DEAN ELS KESO LAT ee EGT S MT] 
EE ee ee etű 
jobb is. Aki viszont nem Kié a kártyajátékért, az lehet, hogy hamar rá fog 
unni — vagy épp rá fog kattanni? Ezt nem tudom. Mindenesetre jó szórakozást 
kívánok hozzá mindenkinek. 











E-t 
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IJORLD POKER TOUR 


ELSE MS EZAK Eg STT AJÁN ÉKES E ÁSZT] 
rafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatossá közepes 
zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 
1 Játékos, 1-6 online, eyetoy 


memóriakártya gmb (89KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 megvan az esélye, hogy rákattansz 
X de azé is, hogy hamar ráunsz, 
ellenfelek mozgása egyhangú 


6.53 pont 











az előző évi bajnokság az NHL-ben (a bérviták miatt), de mivel mostan- 

; és rendeződtek a dolgok és van season, jöhetnek dögivel a korongos jó- 
tékok! 

Kezdjük a dolgokat a legelején: Wayne Gretzky! Hogy ki is ő? Hááát, a jég- 
korong egyik legnagyobb alakja! Pár adat róla: született 1961. január 26-án, 
1978-ban első körben draftolta a Racers csapata a "99-es számmal játszó és 
bal kézzel ütő centert. Profi pályafutása során 1487 meccsen vett részt, 894 

jólt ütött, 1963 assistot, azaz 2857 pontot szerzett, és 577 percet csücsült a 
Bántető padon. Na most már eleget kerteltem, jön a game! 


Sz a vásár hokijáték fejlesztők! Hogy miért Mert ugyebár kimaradt 


Egy zsír jó intro után a főmenüben találjuk magunkat, ahol ha jól megfigyel- 
jük, a fent említett (vén :) bácsi góljait, örömünnepét, vilklanásait láhajuk ahók 
térben futó videókon. Itt egyből elkezdhetünk egy derbit, de ha belépünk a Ga- 
me Modes feliratba a Single Game meg szk a kinti lehetőséggel. Kezdhe- 
tünk akár szezont is (Franchise), ahol az elszántabbak elkezdhetik a 82 mecc- 
ses, azaz a teljes szezont is, vagy (itt jön a kedvencem:) akár szólhatunk egy 
ismerősünknek, hogy mit szólna egy kis rivalizáláshoz?! Te is választasz egy 
csapatot meg az ellenfeled is, és ha nagyon sok időtök von, lehet nyomni egy- 
más alázását akár 101 meccsen keresztül (nagyon sok adatot fog mutatni a 
stuff pár összecsapás után). Ezeken felül lehet még gyakorolni, és Tourmamen- 
tet kezdeni-készíteni. 

A végére hagytam az utolsó mode-ot, ami nekem nem nagyon tetszett. lénye- 
ge az, hogy ugyanúgy kiválasztunk egy csapatot, csak itt a játék alatt gyűlnek 
a Gretzky pontjaink, és amikor már összejött a kellő mennyiség (99], akkor be- 
áll a csapatba a 99-es számú legenda 4- még a játékosaink telszívják mogu- 
kat, megnőnek, ezáltal könnyebben lőnek gólt, stb. (Persze kicsit túlzásnak tar- 
tom azt, hogy egy 44 éves játékos ilyen hatással legyen a csapatra, lehetett ő 
akármekkora sztár is.) Van még nekünk Features menüpontunk is, ahol van egy 
csomó nyalánkság. Csak egy pár közülük: krcálhatunk játékos; csapatot, sta- 
tisztikákat nézegethetünk, és a játékban szerzett pontokat beválthatjuk extrák- 
ra (a Chollenges-en belül a felső pontban le van írva, miért hány pont jár, és 
egyel lejjebb pegg be lehet váltani azokat). Az Options menüben be és át le- 


het mindent állítani, de ezt mór szerintem tudjátok. 


Ami nekem rögtön szemet szúrt az az, hogy nagyon kevés a nemzeti csa- 
pot, és ez hiba. 

Kiválasztjuk a kötelékeket, és mór indul is a játék. Mi döntjük el, hogy ott- 
honi vagy idegenbeli mezben lépjünk pályára, saját, esetleg egy másik csar- 
nokban. Mindezek után elindul az játék, aminek az elején kicsit ledöbben- 
tem, mivel a cucc elég részletes statisztikát adott a két kapusról. 

Első ránézésre a grafikával kapcsolatban nem láttam komolyabb hibát, de 
ahogy teltek a percek, azért észrevettem egy-két kivetnivalót a küllemmel 
kapcsolatban. A tervező kollégák kicsit fordíthattak volna több időt az edzők 
Teóközésári mivel meglehetősen elütnek az általunk irányított, jégen cir- 
kulászó emberkéktől. A nézők mindig ugyanazt csinálják (kézlóbálás, oszt 
ennyi), ami feltűnik az embernek az 5. meccs után, de lehet, hogy csak én 














MARTIN BELESZŐI 


Természetesen durva lenne azt állítani, hogy az Electornic Arts, a 2K 
Sports vagy a Sega mellett felesleges sportjáték fejlesztésébe belefogni - de 
a tények ezt mutatják. 
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kötözködök sokat, hiszen nem az ő mozgásuk a lényeg. Az viszont bejött, 
hogy a játékosokra elég sok időt fordítottak, és ami szerintem egyik hokis jó- 
tékből sem maradhatína) ki (a bunyón kívül), az az, amikor befarolunk és 
ilyenkor a jeget felszántjuk. Irányítási problémákkal nem fogtok találkozni, 
hiszen a játék nagyon könnyed vezérléssel let megáldva Könnyű és még 
kézre is esnek a gombok.) Jó húzás volt beletenni azt a lehetőséget, hogy 
amikor támad az ellen, a védővel szembe tudunk fordulni a csatárokkol, és 
így könnyebben tudjuk őket szerelni. A rövid játékmegszakítások között a tök 
jó korongos zenék mellett folyamatosan kapjuk a helyzetek visszajátszását 
vagy érdekes kis adatokat a jégen lévő emberekről, vagy akár az edzőről. 
Gálszerzés esetén lehetőségünk nyílik arra, hogy több kamerahelyzetből 
meg tudjuk nézi azt, ahogyan bevarázsoltuk a packot a kapuba. 

A sebesség jóval felülmúlja az EA Sports által piacra dobott riválist, ami ne- 
kem tetszik, hiszen a hoki egy gyors sport, ezért a játék is legyen fürge. (Ja, éj- 
jel 23:30 után nem javasolt játszani, mivel akkor már túl gyors a game és 
Könnyedén elvemek erősebb szinten. Legalábbis az én agyam már olyankor 
nincs maxon. :) 


A Gretzky NHL 06 egy alapvetően jó játék kisebb-nagyobb hibákkal, sok 
választható csapattal, ötletes extrákkal. Multiban a Faroktal biztos nagy él- 
mény lesz nyomni a stuffot, de egyedül egy teljes szezon után már nem fog tud- 
ni sok újat mutatni. Ha saékda jégkorongot, és persze a jó öreg ,Number 
997-et, akkor vedd meg ezt a jűtékot, nem fogsz benne csalódni, viszont 
összességében még mindig elmarad egy kicsit a riválisoktól. Én jót szórakoz- 
tam ezzel a koronggal, nektek is ezt kívánom. A 
Baly 
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v grafikailag sokat fejlődött, hangulatos, nagyon gyors 
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sok hely kell a mentéshez 
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sunkban a Taito és a Midway arcade-gyöngyszem vá- 

logatásairól volt szerencsém beszámolni. Nem kellett te- 
hát sok időnek eltelnie ahhoz, hogy ismételten egy olyan pro- 
duktumot tesztelhessek, melyről - ha nagyon kis Tosszindülalot 
is keverek a mondókámba — bátran kijelenthető, hogy a retro 
hullám által maga előtt tolt töménytelen mennyiségű pénz meg- 
felelő, a Tecmo-ra kieső szeletének a lefölözését hivatott szol- 
én Ha megbocsátotok pontosan követem a két korábbi cik- 
em felépítését. Következetes leszek, így a két említett recenzi- 
óhoz hasonlóan most is a... 


A jelenlegit két lapszámmal megelőző, novemberi kiadá- 


áttekintésével kezdem. Ekkora már túl vagyunk a felettébb 
hangulatos bevezető animáción, mindenki nagy örömére (jegy- 
zem: tényleg hangulatos)! A menü hirtelen talán túl töménynek 
látszó felülete valójában egy jól átgondolt, nagyon informatív in- 
terfész, melyen a D-pad irányaival választhatunk a játékok kö- 
zött. Valamennyi játékról egy-egy kis animáció látható a háttér- 
ben, a kiválasztott programról pedig egy rövid szóbeli áttekintés 
fut az alsó információs sávban. Ha még ezen információk birto- 
kában sem tudnánk eldönteni azt, hogy akarunk-e az adott cuc- 
cal játszani, akkor az X gombbal - elsősorban az irányításra vo- 
natkozó — additív információkat is kérhetünk. Van egy galéria 
menü is, itt az eredeti promo röplapokat vehetjük tüzetesebben 
szemügyre, illetőleg az Y gombbal minden játékhoz külön opci- 
ókat konfigurálhatunk. Természetesen a képarány-állítás lehető- 
sége sem maradt ki az opciók nyújtotta lehetőségek repertoárjó- 
ból, ennek köszönhetően kijelenthetjük, hogy teljes a kép, min- 
den a helyén van és elvárásainknak megfelelő. 


A játékok az 1981-1991 közötti időszakot ölelik fel, tehát 
ontosan egy évtizednyi munka eredményét láthatjuk viszont 
Jáséráy iker Ha ABC sorrendben haladunk, akkor az első 
játék, amiről be kell számoljak a Bombjack (1984). Mikroszá- 
mítógépes portjaival gondolom nem én voltam az egyetlen sze- 
mély, aki naphosszat tolta, kellemes emlékek fűződnek hozzá. 
Egy egyszerű platformjátékról van szó egyébként, melyben 
Jack félcasr az adott sorrendben begyújtott bombák szép sor- 
jában történő felszedése úgy, hogy útán az ellenségek ne 
okozzanak kárt benne. A következő áldozat a Pinball Action 
(1985), a cím önmagáért beszél. Nem egy nagy szám, de van 
benne minden, ami kell, magyarul: jobb és bal kar mozgatása, 
shake. —0) Pleiads (1981). Shooter az Invaders nyomdokán, el- 
lenben itt már komoly matematikai algoritmus útján mozognak 
az ellenfelek, így valamelyest változatosabb, izgalmasabb a 
klasszikus játékmenet. A következő alannyal, a Rygar (1986) 
című remekművel már találkozhattunk egy jelenkori, jól sikerült 
Playstation 2-es feldolgozás formájában, aki nem ismeri az 
eredetit, az most bepótolhatja. Egy a Bionic Commandoban lá- 
tottakhoz hasonló, jojószerűen kinyújtható láncos pajzzsal küz- 
di magát előre hősünk. Szép tágas terepszakaszok, kidolgo- 
zott, nagyméretű sprite-ok jellemzik, a válogatás egyik leg- 
jobbja! Sportjátékok következnek kérem szépen, máris itt a 
Tecmo Bowl (1987). Látszik, hogy a később megjelent játékok 
közé tartozik, mert rendkívül szép grafikája van ennek az ame- 
rikai focinak. Amúgy maga ez a sport számomra mindig is kis- 


MARTIN BELESZÓL! 


Végtelenül gyenge gyűjteménye ez egy végtelenül káprá- 
zalos időszaknak Azt hiszem, az összes cím közül csak a 
Rygar képvisel komolyabb ütőerőt, és a Bomb Jack még-d 
Salómórés Key is csak a Có4 éra jáfékosainak mond majd 
valamit. Öt pontot ér szerintem, tucatnyi jobb kollekció van 
ennél. Csak gyűjtőknek 


5376 KONZOL 


A naar 1 


9" 


EKET 


sé átláthatatlannak (és nagyon érdektelennek) tűnt, így nem is 
igazán könnyen tudtam megbarátkozni a szóban forgó játék- 
kal. Erényei közt azért érdemes megemlítenem a tucatnyi moz- 
gó karaktert, valamint a digitalizált hanghatásokat. Végre itt 
egy vérbeli európai sportjáték: Tecmo Cup (1985). Foci, melyet 
leginkább a Sensible Soccer című, bemutatásra nem szoruló 
klasszikushoz hasonlíthatnék leginkább. Irányítását tekintve ter- 
mészetesen azért korántsem annyira kiforrott anyagról van 
szó, mindenesetre egész jól el lehet vele szórakozgatni. Sensib- 
le Soccer vagy netán Pro Evo-közeli élményeket természetesen 
azért senki se várjon! Két shooter a múltból: Senjyo (1983) és 
Strato Fighter (1991). Míg az előbbi egy — hirtelen nem tudom 
miáshozhoasodítani z Beach Hádd jeles ÜZ egyszerü évölde; 
addig az utóbbi egy horizontálisan srcollozó vérbeli űrhajós 
game! A japánban Raiga címen futó lövöldének önkényesen 
megszavazom a kompiláció legjobbja elismerő címet: igazán 
arcade is, igazán játszható is, shooter és ráadásul még jól is 
néz ki! Három kisebb lélegzetvételű anyag maradt hátra, me- 
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lyek közül az első a Solomonrs Key (1986), amely egy egysze- 
rű puzzle game. A Star Force (1984) egy vertikálisan serollozó 
űrhajós shooter, egész kellemes grafikával, a Swimmer (1982) 
edig egy szintén vertikálisan scrollozó akciójáték: egy úszká- 
G emberrel kell előrejutni a pályaszakaszokon, közben persze 
ezerrel kerülgetni kell az akadályokat. Rendkívül ötletes! -0) 


Halottakról jót vagy semmit alapon — de objektív szemponto- 
kat is figyelembe véve — nyugodtan megadható a hét pont er- 
re a válogatásra. Alapjában véve tényleg jók a benne szerep- 
lő játékok, sőt, egy-két kivételével egészen jól játszhatóak is! 
Az ötletesen kivitelezett főmenüért külön dicséret jár a Tecmo 
gárdájának. Az mondjuk igaz, hogy nem fog világot megvál- 
tani, 15 aki rá van parázva az efféle válogatásokra, az nyu- 
godtan fektessen bele, hisz budget-kategóriás kiadványról van 
szó, ahhoz képest pedig tényleg tisztességesen összerakott! 

[Dae] 
suffocationG japan. co.jp 


Bombjack (1984) 
Pinball Action (1985) 
Pleiads (1981) 
Rygar (1986) 
Tecmo Bowl (1987) 
Tecmo Cup (1985) 
Senjyo (1983) 
Strato Fighter (1991) 
Solomon"s Key (1986) 
Star Force (1984) 
Swimmer (1982) 











e) 
MERTE eg 


jó 
jó 
jó 
jó 
kiváló 
1-4 Játékos 
8 blokk 


v vegyesfelvágott, így mindenféle stílus 
képviselteti magát 
X egy-két játék irányítása nehézkes 


57 


14 nm og 7 wo OZ OMCSI HADSEREG 7 NEGY PRŐBÁJN Spo 


punnyadt, meghitt ünnepek során azon morfondíroz- 

tam, hogy vajon mennyire állnám meg a helyemet egy 

igazi csatamezőn, hiszen komolyan mondom, hog 
minket játékosokat már lassan komolyabb speciális Jértörtálgek 
hárítóvá, kommandóssá, titkos ügynökké, vagy rohamoszta- 
gossá képeznek ki, mint az főszíikotónáket, Elméleti (!) isme- 
retek terén persze, hiszen szerencsére azért a sáros tereppá- 
lyákon csak virtuálisan kell rendszeresen átedzenünk magun- 
kat. És igen gyakran hallom vissza haveroktól, hogy még egy 
egyszerű ,játék jellegű" paintball meccs is fulladásig fárasztja 
az embert, pedig az csak elvileg szórakozás, és nem kell na- 
pokig hegyeket mászni durva, sáros, sziklás, meg egyéb járha- 
tatlan terepeken, cipelni a 20-30kg-os felszerelést, és valóban 
attól fosni, hogy valaki bármikor ledurranthatja a búránkat. 

Mindenesetre katonás témájú játékban nem szenvedünk hi- 
ányt, de lassan már teljesen elveszik a kínálat mámorában az 
egyszeri játékos, megjegyzem lassan én is :), hiszen csak eb- 
ben a hónapban is két ilyen játékot kaptam eddig, és még ki 
tudja mi lesz lapzártáig. De mit is lehet tudni jelenlegi tesztala- 
nyomról az America"s Army-ról? A tesztelés kezdetéig én 
bizony nem sokat hallottam róla, de hála Ligvid és Wilson E3- 
as beszámolójának megtudhattuk, hogy a játék még 2 éve jött 
ki PC-re, mint ingyenes — a hadsereg által támogatott — multip- 
lay-es játék. 

Nos, a PC-ről konzolra átírt multiplay-es cuccok véleményem 
szerint nem mindig szerencsések. Pontosítok, nem feltétlenül 
garancia a sikerre egy nagy PC-s cím konzolra való átültetése. 
Azt hiszem elég, ha csak az előző havi Operation Flashpointot 
említem :). Személy szerint egyébként nem igazán szoktam PC- 
n játszani, és azok közé tartozom, akiknek az egér a furcsa az 
FPS-eknél. Azt hiszem a hozzám hasonló fickóknak találták ki 
a konzolt, vagyis pl. azoknak, akik imádják az FPS-eket, de 
nem szeretnének egy kis monitor előtt görnyedve vacakolni egy 
kis görgethető rágcsálóval. 

Visszatérve a játékhoz, a multiplayes PC-s háttér lehet bár- 
mennyire önmagában semmit sem ér konzolon, hazánk- 
ban pedig főleg nem, még akkor is, ha az irányítás egyébként 
kifogástalanra sikerül. Nálunk 99 596-ban az offline játékmódok 
számítanak, melyre rendszerint gondolnak is az alkotók, mie- 
lőtt csak úgy kiadnának egy PC-s játékot PS2-re és Xbox-ra 
(esetleg éa GC-re). Egészen pontosan (min.) 35 küldetéssel 
találkoztam a stuffban, és mivel a multiplay kizárólag neten el- 
érhető, és ezt sem én, sem pedig a játékosok döntő többsége 
nem tudja kihasználni, ezért kizárólag csak a karrier mód 
alapján tögomn megítélni az America!s Army konzol verzióját. 

A játék maga leginkább a taktikai FPS-ek kategóriájába sorol- 
ható, ám SDbEb a stílusban már számos igényes alkotással ta- 
lálkozhattunk ez idáig (pl. Rainbow Six, Ghost Recon, Close 
Combat), így ha komolyabb babérokra szeretne törni a prog- 

ram, muszáj valami ötletes- 
; séggel és egyediséggel elő- 
rillolnia b ez Kiel 
sikerül is neki, mé ig 2 
fő okból. Egyrészt a játék 

(állítólag) teljesen hűen 

ábrázolja az amerikai 

hadsereg bevetéseit, és 
bár nem voltam soha 
e. v hasonló (igazi :) kikép- 
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zésen, az biztos, hogy valóban hitelesnek ,tűnik" ebből a 
szempontból a stuff. Másrészt pedig egy teljes fokú kiképzésen 
vehetünk részt, ahol nem csak RPG elemeket felhasználva fej- 
leszthetjük karakterünket, hanem összesen 7 speciális feladat- 
kört tanulhatunk ki a hadseregnél: Rifleman, Grenadier, Auto- 
Rifleman, Sniper, Fire Team Leader, Special Forces Weapons 
Set, és Special Forces Ops SGT. 

A profilunk megadása után megtekinthetjük katonánk adat- 
lapjait a karrier módban. Egyszerű közlegényként állunk neki 
a § épzésnek, és a sikeres küldetések után kapott tapasztalati 
pontok által léptetnek előre minket fokozatosan ? rangon át, pl. 
tizedessé, hadnag á, századossá, ezredessé. et láthat- 
juk, hogy katonánk képességeit 7 tulajdonság jellemzi, melye- 
et szintén a sikeres küldetések után keleti TEAT alap- 
ján arányosan kiosztott skill pontokkal fejleszthetünk fel. A 
min.) 35 küldetés egy 7-szer 5-ös rendszerbe lett felosztva, 
vagyis minden egyes témakörhöz 5 missziót csatoltak, melyek- 
nél mindig legalábbi, vagy 2 pusztán csak a Teléa nem 
pedig éles bevetés. Egy adott feladatkörön belül a küldetések 
egymás után nyílnak csak meg, ám az viszont előfordulhat, 
8 míg valaki még csak a 2-es témakör küldetéseinél tart, 
időközben már megnyílt a 4-es csoport is. Érdemes azonban 
sorrendben haladni, méghozzá két okból is. Egyrészt a nehéz- 
ségi szint a játékidő elteltével arányosan zik, másrészt 
pedig két témakör esetenként annyira különbözhet egymástól, 
hogy majdnem olyan nehéz lehet a kettővel párhuzamosan ját- 
szani, mintha két különböző játék irányítását akarnád egyszer- 
re megszokni. 
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Története nem igazán van a játéknak, és nem is nagyon fárasz- 
tották magukat az alkotók, kitaláljanak egy XY sztorit a já- 
ték kedvéért, egyszerűen csak ellenségként nevezi a stuff a célpon- 
tokat a Briefing során is. És hogy őszinte legyek, semmi kifogásom 
ez ellen, hiszen engem sem érdekelt szinte soha egyetlen katonás 
játékban különösebben, hogy most éppen mit követett el az adott 
terrorista, vagy lázadó (kivéve talán pl. a Sniper Elite-et). 

Mint említettem, stílusra leginkább a taktikai FPS-ekhez tudnám 
hasonlítani a játékot, ám korántsem nevezném belassultnak a já- 
tékmenetet, sőt az esetek döntő többségében nagyon is tele van kő- 
kemény tűzharcokkal. Valóban nagyon hitelesi int kato- 
nai szimulátor, ám az alkotók nem estek abba a hibába, hogy a 
redlisztikusság terén átesnek a ló túlsó oldalára, mint a fentebb em- 
ített Operation Flashpointnál, hanem egy jól irányítható, és játsz- 
ható játékot készítettek az America"s Army konzol verziója eseté- 
ben. Azonban itt is megfigyelhető az a jelenség, amely napjaink- 
ra talán jobban dívattá fog válni a játél In, nem mi 
vagyunk feltétlenül a ,középpontban". És ez most már nem csak a 
katonás cuccokra lesz igaz, amire nagyon jó példa a 50 cent is. 
Ennek az új stílusnak a legfőbb jellemzője, hogy jól elkészített stuf- 
fok terén igen kellemes kooperatív jellegű fedinget kölcsönöz. Itt 





sem kell feltétlenül mindig az élvonalban küzdeni, és ezt kihasznál- 
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va gyakran ki is maradtam a tűzharcokból, ha nagyon megsérül- 
tem. Ilyenkor mindössze csak a sebesült társaimhoz rohantam hoz- 
zá, hogy meg: ítsam őket. A küldetések persze nem mindit 
ilyen egyszerűek, hiszen később, a nehézségi szint szigorításával 
már kénytelen voltam komolyabb segítséget nyújtani, különben ha- 
mar elvérzett a csapatom. Amúgy ez is rika jelenség a csapat- 
jellegű játékokban, hogy nem én vágják; az osztag vezetője, ha- 
nem csak parancsokat hajtok végre, és követem az osztagvezetőt. 
Kivéve persze a Fire Team Leader témakört, amikor is kifejezetten 
mi vezetjük a 4 fős csapatot. 

A küldetések során eléggé egyértelmű hogy mi kell csinálni, 
ugyanis mindig kiírják az aktuális objektívát a bal felső sarok- 
ban. Ha el kell jutni egy konkrét helyre, azt egy sárga csillaggal 
jelzik a képernyőn, és a radaron. Minden más esetben egyéb- 

ént egyszerűen csak irtani kell az ellenséget, és az osztagveze- 
tő mellett kell maradni, akit egy zöld csillaggal jeleznek a rada- 
ron nekünk. 4 fő esetben lehet sikertelen és. 

1: Meghalok. Habár a játék elején mi 5 kő ől is viszonylag 
ritkán találnak el, később már egyre valószínűbb lesz a találat 
esélye. A saját magam, és a mások gyógyítása hasonló folya- 
mat, mint a Counter-Strike-ban a bomba semlegesítése. Vagyis 

(a megsérültünk, nyomva kell tartani egy gombot, míg egy csik 
be nem telítődik. Eközben persze nem tudunk megmozdulni, így 
érdemes előtte fedezékbe vonulni. Mindamellett ezzel csak a vér- 
zést csillapítjuk, így marad némi maradandó sérülés, ami romlott 
látást eredményez, és 2-3 találat esetén mindenképpen megha- 
lunk, hiába gyógyítjuk magunkat folyamatosan. 

2: Túl sok társam esik el. Ha egy társam megsérül, azt jelzik ne- 
künk a radaron, így érdemes odamenni hozzá, és meggyógyíta- 
ni, még akkor is, kosz illető nem a mi csapatunkból, hanem egy 
minket kísérő másik 4 fős csapatból való. Ha kifogynánk a me- 
dikitből, ja ize az eret tre repetát. 

3 szakad a kaj lat. Ahogy azt említettem, matosan 
az ze közelébe n kell maradni, ellenkező éselbén ránk 
szólnak, majd ha túl sokáig maradunk távol, vége a küldetésnek, 

4: Nem hajtunk hr egy objektívát. Egyes küldetéseknél konk- 
rét ényeket kell megakádályozítón :, pl. nem szabad meg- 

ni, hogy az ellenség átkeljen a hídon, vagy meg kell aka- 
dályozni, hogy egy általunk védett bázisnak nekirohanjon egy 
bombával megekdli terepjáró. 

Sajnos a 4 ,szabály" betartása gyakran játszhatósági problé- 
mákhoz is vezethet, hiszen egyes küldetéseknél már kész kín- 
szenvedés úgy inálni egy feladatot, hogy ne következzen 
be az említett közül legalább az egyik. A hosszabb külde- 
téseken belül pedig kapunk ugyan 1-2 checkpointot, de ezek is 
túl mesze vannak tástól, szerintem. A training EGYÉK sem túl 
zökkenőmentesek, hiszen csak akkor engednek tovább minket, 
ha egészen pontosan azt hajtjuk végre, amit mondanak nekünk, 
él 45 MRI kispiskóta, amit elvárnak ST) legek hiszem 

lég, ha csak a 2. Sniper training 30. perces (!) lopakodós részét 
hozom fel példának, amit hét ne mondjam, hogy hányszor 
kezdtem újra. Tehát a játék nehéz, de legalább jó irányítható. A 
célzás persze kissé TEhÉkéS de legalább van körülbelüli célra 
tartás, ahol a kakas rálockol az ellenfélre, ahonnan már csak 
millimétereket kell céloznunk. Leginkább a hurkapálcás céllövöl- 
déhez tudnám hasonlítani a célzás jellegét. Nincsen segítő célke- 
reszt, amivel tökéletesen befoghatnánk a célt, de amit jól célba 
vettük, azt el is találjuk, tehát nem visz más irányba egyik fegy- 


ver sem lövéskor. 

Grafikailag leginkább a Ghost Reconra hasonlít, de előfordulnak 
beltéri Rainbow Six jellegű pályák is, és ami a legfontosabb, hála 
az égnek NEM PC-s a grafika :). A megjelenítésre éltek korrekt, 
még ha a textúrák nem is olyan részletesek, és néha kicsit furcsa a 
katonák mozgása is. (Pl. létrára úgy másznak fel, sziklákon 
úgy kelnek át, mintha a South Parkból szalajtották volna őket. :) 
Hála a nehézségi szintnek a játék kellően hosszú, és a küldetések 
újrajátszhatóak extra pontokért. Vannak benne izgalmas részek, 
hála a redlisztikus hangoknak jól érvényesül az igazi csatazaj fe- 
elingje is, és nagyon ötletes a 7 különböző témakör (pl. gépfegy- 
veres, mesterlövész, gránátos), de sajnos sok helyen egyhangúvá 
válik a játék, főleg a sokszori újrakezdések miatt. Azonban . min- 
denképpen igényes és redlisztikus taktikai shooternek tartom, csak 
jnos több igényesebb alkotásról is tudok a témában, így az 
Americats Army mindössze egy jópofa másodhegedűs katonás 
cucc lehet, és csakis a stílus rajongóinál. 











Krisz 
rajkriszéfreemail.hu 
AMERICA"S ARMY: RISE OF A SOLDIER 


UBI SOFT / SECRET LEVEL 
MAEETHZT] 


grafika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 


1 Játékos, 2-16 xbox líve, dd 5.1 
v igényes és valósághű taktikai shooter, 


fejleszthető karakter, 7 témakör 
x játszhatósági problémák, néha egyhangú 


7 pont 
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Most hihetetlenül kedvező áron 
rendelheted meg 
az 576 Konzol korábbi számait. 
Válaszd ki, melyik évfolyam(ok) 
boldog tulajdonosa szeretnél lenni, 
add meg adataidat 
és már küldjük is. 


Az újságok megvásárólhatók 
valamennyi 576 KByte boltokban 
vagy megrendelhetők: 


Levélben: 

(kérjük add meg: nevedet, 

pontos címedet, telefonszámodat) 
Comgame 576 Kft. 

1329 Budapest Pf.: 24 


Telefonon: 
369-2686 vagy, 


internet áruházunkban: 
http:/www.576.hu/kiadvany 

(a megrendelt újságokat a DHL 
szállítja ki, szállítási díj: 999,-FT) 


Az alábbi lapszámokból sajnos már 
nincs készletünk: 1998/02; 
1998/09; 1998/10; 1998/11; 
1998/12; 1999/01; 1999/05; 
1999/06; 1999/10; 2000/01; 


Figyelem! 

Az akciós ajánlatunk csak egy 
teljes évfolyam megvásárlása 
esetén érvényes, az 1998-2003-ig 
megjelent újságokat külön már nem 
árusítjuk! 


Futballjátékot fejleszteni és sikerre vinni nem könnyű feladat. 
Egyrészt a piac zártsága — hiszen az EA Sports majd" 10 
éves dominanciáját csak az ezredforduló után volt képes egy 
bizonyos japán, tehát a foci gyökereitől igen távol lévő or- 
szágban székelő cég megdönteni -, másrészt pedig az olim- 
piai torna részét jelképező sportág szabályainak kötöttsége 
miatt. Ám az előírásokat zakátlánlsa meztelenre csupaszít- 
va és egy olyan univerzumba helyezve, melyet kreátora már 
megerőszakolt, kifacsart és földbe döngölt, bizony érdekessé 
válnak a dolgok. 

A Mario Strikers nem próbál sem a redlitásának köszön- 
hetően favorittá vált Pro Evolution Soccer, sem az árkád lab- 
dapattogtatást előtérbe helyező Fifa széria babérjaira törni. 
Mivel a Gamecube az egyértelműen elhibázott döntések mi- 
att soha sem tett szert akkora népszerűségre, mint a konku- 
rens masinák, érthető, hogy az élkanyaúoit multiplatform fej- 
lesztéseknek köszönhetően — és itt most gondoljunk elsősor- 
ban az Electronic Arts befutott sorozatainak évről évre kia- 
dott, amúgy botrányos kivitelezésű szösszeneteire — a Ninten- 
do mellett döntött vásárlók elsősorban nem az NBA vagy az 
SSX új megjelenésekor vették ostrom alá az illetékes boltokat. 
A Mario Strikers ezért kénytelen-kelletlen újítani és egyszerű- 
síteni — tegyük hozzá jó előre, sikerrel. 

Felejtsd el az idén feleslegesen túlbonyolított les-szabályt, fe- 
lejtsd el a foci, mint olyan alapvető utasításait, és koncentrálj 
a lényegre: élvezd a játékot, rúgd a bogyót az ellenfél kapu- 


MARTIN BELESZÓL! 


Haverommal próbáltuk, marhára tetszett. Tetszett, mert ez 
,rendes" nem kötött foci, hanem inkább egy ügyességi ga- 
me, foci köntösbe bújtatva. Mint az ősrégi Pong. Egyedül 
akkor sem nyomnám, ha fizetnének, de ketten támadni egy- 
más kapuját, mint az állat, az jó buli volt! 
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tékmenetnek, mely sajnos jó pár hibától szenved - igaz ugyan, 
hogy a megszokott lágy szerelés viszonylag könnyen labdához 
juttatja a legbarátságosabb csatárt is, ám a pályát láthatatla- 
nul körbeölelő  energiafalnak passzírozó agresszív fellökés 
erős, túl erős. A sematikus egyszemélyes módozat gyorsan 
unalomba fullad, azonban az egyértelműen multiplayer orien- 
tált meccsek négy humán playerrel igazán remekül kiegészítik 
a két Mario Party közötti szünet unalmas perceit. Üröm az 
örömben, hogy a szín kavalkádban úszó látványvilágban el- 
vész a jól megkülöníthető jelzés, így néha az ember azt sem 
tudja, hogy éppen kivel van s mit csinál, 

Mindent összevetve, a Mario Strikers nem csak a szűkös Ga- 
mecube felhozatalt tekintve jó játék: ötletes, szórakoztató és 
ami a legfontosabb, hihetetlenül egyszerű. A sportágtól és a 
konzolvilágtól amúgy idegenkedő bármilyen egyed másodper- 
cek alatt ráérezhet az ízére, a mű sava-borsát adó multiplayer 
porció pedig kaotikus mivolta ellenére igazi parlyjátékkár vál- 
toztatja az egyszemélyes opcióban gyengélkedő produktumot. 

Wilson 


SUPERMARIO STRIKERS 


METESZ] 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


jába és tegyél meg mindent, hogy távol tartsd magadtól a vé- 
dőket. ,Pure fun" ahogy az angol mondaná, méghozzá a 
legjobb fajtából 

Az egyszerű mindig jobb: a letisztult menüstruktúra és az akci- 
ódús bevezető animáció alapján már képet kap az ember arról, 
hogy mit várhat, az első opcióra kattintva pedig megtekintheti a 
fapados start lépcsőfokait. A szingli módozat nem kínál túl sok 
látnivalót az elmaradhatatlan , sima-" és szuperkupán kívül, me- 
lyeken belül több csapatot felvonultató, ám egy kaptafára készült 
torna rejtőzik. A ,Cup Battles" ideális bevezető a legkönnyebb 
fokozaton a Mario Strikers tortájának mázához — az esetek 
többségében a küzdelem a tabella első helyéért folyik, ám az 
egyre keményebbé váló és a végén már 7 körös fordulók kisesé- 
ses rendszerű döntőket kínálnak, melyek elvesztése az elért ered- 
mény törlését és az azonnali diszkvalifikációt vonják maguk 
után. Mielőtt kezdetét venni a tényleges futball ostrom, a kötele- 
ző érvényű csapatkapitány választás procedúráján kell átesni, 
melyben a produktum nevéhez hűen a Mario univerzum legis- 
mertebb héroszai és antihéroszai között mazsolázhat a játékos. 
A 9 főre rúgó felhozatal élén természetesen maga a kis vörös 
overallos vízvezeték szerelő áll, a táblázat többi celláját Luigi, 
Walvigi, Wario, Daisy, Peach, Yoshi, Donkey Kong foglalja el 
Hoppá, ez csak nyolc, barátom: igen annyi, a középpontban 
egy alapból nem elérhető személy trónol, mely a Super Bowser 
kupa megnyerésével aktiválható, ám kilétének felfedése nélkül 








álljon itt eme figyelmeztetés - a meglepetés nem lesz szívből jö- SERLEzátezén tl Ír za ee 
vő, hihetetlenül ötlettelen, a Nintendo galaxisba egyáltalán nem JEL zer leT 
illeszkedő a bonusz figura. A teamet koordináló hős tehát meg- SZALA sel TT Melát bles] 
van, most már csak társakat kell mellé választani: az assziszt KN SkANANNS KESGBes 
hangulat: jó 


ágyútöltelékek lehetnek Toad, Hammer Bros, Birdo és Koopa kló- 
nok, a pályán így a kapussal egyetemben 5 fő szaladgál; 

A csapatkapitányok szerepe nem névleges, az említett karak- 
terek mindegyike rendelkezik egy úgynevezett speciális rúgás- 
sal, melynek aktiválása a lövés gombjának nyomva tartásával 
érhető el. A megjelenő indikátor két zöld csikjának eltrafálásá- 
val beindul a gépezet és Final Fantasy-ket megszégyenítő ani- 
mációval szabadul el abból a bizonyos japán anime-ból isme- 
rős, két pontot érő megagól, melyet az ellenfél is szeretettel 
használ a keményebb nehézségi szinteken. Üde színfoltja a já- 


1-4 Játékos, 5 blokk 


v instant foci adag 
x monoton és rövid szingli módozat, 
olykor kaotikus multi 


7.5 pont 
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ChronolCrosss Ezjaz arcím, amire minden régi RPG 
nosztalgiával tekint vissza. A PS1-es időkben ez 
volt, azóta sem sikerül még csak a közelébe sem kerülnie egyetlen 
egy RPG-nek - de még az alkotóinak, a Sgvare sem. Nincs azon- 
ban ezen mit csodálkozni, mert azok a programozók, akik közremű- 
ködtek a játék elkészítésében, az idők során lassan távoztak a Sgu- 
are-től, sokan például közülük a Xenosaga szériáról híressé vált Mo- 
nolith Softhoz mentek. Ezért sem 














Hogy miért mondom ezt most? Azért, mert a Monolith szakembere- 
iben nem aludt ki a tűz, melyre jelenlegi tesztalanyunk, a Baten 
Kaitosikiválólbizonyíték — magán viseli annak nyomát, ihogy ex 
Sgvare-esek készítették. Aki ismerte a készítőcsapatot, az találni fog 
ismerős neveket a Baten Kaitos-ban, sőt a névsort böngészve más hí- 
res RPG gurukat (lásd a zeneszerzőt) is felfedezhetünk. Persze a ki- 
váló szakemberek jelenléte még önmagában nem biztosíték a jó 
mónkésaj ero úgyermár számtalan Bizonyítékot Jó 

Ezúttal azonban 1002-ig elégedett voltam, a készítők nagyszerű 
munkát végeztek a Batennel. A stuff nem kevés újdonságot tartal- 
maz, melyek különlegessé teszik azt. GameCube-ra amúgy sem sok 
az RPG, talán a Tales of Symphonia kivételével nem is jött más (a 
Zelda ugye más tészta), így a Baten Kaitos helyzete rendkívüli mó- 
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SZÁRNYAS FEJUNDÁSZOK 


gamecube 


don felértékelt, mivel komoly hiánypótló szerepe van. De nem csak 
a hiányos konkurencia miatt jó ez a játék, mert ha PS2-re jelent vol- 
na meg, ott is helyt állna, sőt! 

(Kicsit sajnálom is, hogy korábban nem tudtuk tesztelni, hisz már 
áprilisban megjelent, ám nem volt alkalmunk belőle tesztverziót sze- 
rezni. Ezért aztán külön köszönettel tartozom Kenny-nek, az 576 
fórum egyik legnagyobb Nintendós arcának, hogy a rendelkezé- 
sünkre bocsátott egy példányt, így elkészülhetett ez az írás.) 


A Baten Kaitos világa egy meglehetősen furcsa és szokatlan hely. 
Az emberek ugyanis kisebb szigeteken élnek, melyek a levegőben 
letenek És nem csak a földek repülnek, hanem az emberek is ké- 
pesek erre, mivel vannak szórnyetti 

A világ széttöredezettségének oka egy gonosz isten, Malpercio, aki 
titokban visszatérni szándékozik, mivel Korábban már sikerült őt el- 
szigetelni. A főhősnek, Kalas-nak (aki csak egy szárnnyal rendelke- 
zik) őt kell megállítania, különben a világon elszabadúl a pokol. Per- 
sze a történet kezdetén Kalas erről mit sem tud, egyetlen cél vakítja 
el a tudatát, megtalálni Giacomot, aki megölte a nagyapját és a 
bátyját. A kutatás közben összeismerkedik egy Xelha nevű lánnyal, 
aki Malpercio után nyomoz. Mint később kiderül, Kalas és Xelha cél- 
ja fedi egymást, mivel a világ császárának megbízásából dolgozó 
Giamcomonak is köze van a visszatérni szán jékozó istenséghez. 

3 

. A helyzet az, hogy a történet maga jó, néha közepes szinten mozog. 
Összességében nem rossz a sztori, csak egy kicsit elcsépeltnek hat. 
Ráadásul van még egy komoly baj vele. Nevezetesen, hogy Masato 
Kato követte el. Ez önmagában még nem probléma (sőt!), egészen ad- 
dig, amíg nem tudjuk, hogy ő volt az, aki annak idején a Chrono Trig- 
ger és Cross történetét írta, illetve az utóbbit rendezte is. Ennek tuda- 
tában pedig kénytelen vagyok leminősíteni a Baten Kaitos történetét. 
Nehogy félreértsen valaki, nem a Chrono sorozat folytatását vártam 
más címen, erről szó nincs, de egy ilyen kaliberű zseni kicsit jobban 
is megerőltethette volna magát, és picit kevésbé elhasznált klsékkel 
kellett volna élnie. Nagy általánosságban érdekes a történet, csak ki- 
csit kevésnek éreztem. Hogy példával is érzékeltessem, ez kb. olyan, 
mintha Hideo Kojima hola írna egy szimplán jó történetet, ami 
ugyan lehet, hogy tetszetős, de mivel ő írta, az elvárások is magasab- 
bal; éstámítméssól egyítái érgeizólai KödésélNar öz a helyzet Körös 
san sztorijával is: lehetett volna jobb az eddigi referencia fényében. 
Persze még így is kiválóan ge szórakozni. 

Ennek valahol ott lehet az oka — kövezzetek meg, ha nem így lesz 
-, hogy végig hatalmába kerít az a fantasztikus érzés, mintha a ré- 
gi SNES-es vagy PS1-es RPG-k valamelyikével nyomnád éppen. Is- 
meritek a föneleket biztosan. Nem bírod letenni, mert folyton magá- 
val ragad az anyag. Talán annak volt köszönhető mindez, hogy a 
stuff összetevői mind-mind nagyon jóra sikeredtek. 


Elsőnek mindjárt itt van a grafika. A készítők nagyszerű érzékkel 
csak a szereplőket, illetve c. harcai alkották meg poligonból (ezeket 
egész jól), a helyszínek előre letárolt grafikát jerk Ezt ugye 
még a Sgvare alkalmazta nagyszerűen (FFVII), majd a Parasite Eve- 
ben szinte tökélyre fejlesztette, nem beszélve a FFVIII-ról, illetve a 
Chrono Cross-ról. Utóbbival a párhuzam egyébkén sem teljesen 
alaptalan, mivel a Baten stílusában - főleg ami a karaktereket és 
egyes helyszíneket illeti — leginkább arra emlékeztet. Csodálatosan 
szépek a tájak, egyszerűen jó nézni őket. A játékban haladva sok- 
szor olyan érzésem volt, mint a CC esetében, azaz tátott szájjal bá- 
multam csak a környezet. Aki még feltudja idézni, hogy milyen szé- 
pen és stílusosan valtak kidolgozva ott a csodálatos eredőségek, vá- 
rosok, labirintusok, vagy mocsarak (Hydra Marsh), az nagyjából 
tudja, miről beszélek. Mindegyik helyszín egyedileg megtervezett, 
nincs olyan érzésünk, hogy kész, előre gyártott és többször újra fel- 
használt panelekből építették volna fel őket. Sokszor már művészi 
szintet sikerült elérni (a legjobban a felhőkkel borított helyek tetszet- 
tek)! Technológiai szempontból persze nem nagy kunszt a dolog, 
akár még a régebbi konzolgeneráció is elbírná. De a jó és igényes 

rafika az nem egyenlő a poligonszámmal, ami csak az XXX ezer 
forintos HDTV-n élvezhető, giga felbontásban. Ez csak a technológi- 
ai pornóra élvező sznobokat izgathatja. Az igazi grafikát a színek 
és Krmék kombinációja adja, ezek profi alkalmazása tesz igazán 
széppé egy játékot, gondoljatok csak a régi klasszikusokra. Összes- 
ségében mérve látványban nagyon sok mai anyagon túltesz a Baten 
Kaitos, ami azért is nagy szó, mert Japánban már 2003 májusában 
megjelent! 
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Ahhoz tehát, hos hangulatos programot kapjunk ilyen grafi- 
ka kell, de ez mégicsak az égen egyik teles önnek eli oldala 
van, meg egy éle. A másik része a zene és a hangok, eve ezek vi- 
szonya a képernyőn látottakhoz. Ehhez kapcsolódóan csak egy ne- 
vet mondok: Motoi Sakuraba. Nem mond semmit? Akkor fi veljl 
Sakuraba-san a Tales of... illetve a Star Ocean sorozatok zenéit 
komponálta, illetve nevéhez fűződik még a Valkyrie Profile is. Ha 
ezek közül valamelyiket ismerted, akkor máris sejtheted mire számít- 
hatsz. Elárulom, annál is jobbra! Ugyanis talán a Baten Kaitos-ban 
végezte a legtökéletesebb munkát eddigi pályafutása alatt. Fantasz- 
tikus dallamos zenéket hallhatunk! A mester nem idegenkedett a vo- 
nós hangszerektől (a harc alatt csodás hangú hegsdn viszi a dalla- 
mot), de gyakori vendég az elektromos gitár és a dob is. Bátor hú- 
zás, hogy ahol a han: ÜL megkívánja (főellenségek], bizony kemé- 
nyebb metálosabb dallamok is előjönnek, máskor viszont klasszikus 
hangszerekkel megspékelt lágy, nagyzenekari aláfestést kapunk. 
Nagyon király, hogy a muzsikák tökéletesen tükrözik az adott hely- 
színnek vagy épp zajló eseménynek a hangulatát és tempóját. Né- 
ha egy-egy félve azért mentem vissza, mert olyan szép zene szólt, 
de volt olyan főellenség is, ami előtt direkt ezért őriztem meg a men- 
tett állásomat - igaz, van lehetőség meghallgatni külön is a számo- 
kat. És ha ehhez hozzáteszem, hogy Sakuraba 58 számot kompo- 
nált a Batenhez, akkor tényleg elégedettek lehetünk. 

A hangok nem rosszak, a szinkront leszámítva. Utóbbiban maguk 
a színészek jók, ehhez nem fér KÖRÉN Azonban amikor valaki meg- 
szólal, úgy teszi ezt, mintha egy poharat tettek volna a szája elé. 
tai furcsa (vajon mi az oka?) és a játék végéig is alig lehetett meg- 
szokni. 
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Van még egy dolog, ami vitathatatlanul különlegessé teszi a Baten 
Kaitos-t, ez pedig a harci rendszere. Elsőre talán meglepő, de kár- 
Iyás szisztémát használ a játék. Ez talán némi magyarázatra szorul, 
bár ha a legutóbbi számunkban olvastátok Wilson értekezését a 
MGS Acld kapcsán, akkor kb. itt is hasonlót kell elképzelni. 

Tegyük fel, hogy épp mászkálsz valahol, majd nekimész egy ellen- 
felnek (nincsenek véletlenszerű harcok, mindenki ott csatangol a te- 
repen). A csihi-puhi körönként megy és egyszerre három ember ve- 
het részt benne. Mindegyik embered meghatározott mennyiségű 
kártyákkal (Magnus) rendelkezik, melyek között vannak védekező és 
támadó lapok. Mikor rajtad a sor, a gép véletlenszerűen, a rendel- 
kezésre áll, használatban lévő készletből (Deck) kisorsol 5 kártyát. 
Ha ezekből egyet elhasználsz, akkor kapsz helyette egy új lapot a 
Deckből. Mikor elfogy a készlet, kezdődik az egész előről, tehát új- 
ra a teljes készletből válogat a gép, így ténylegesen nem lehet al. 
használni egy lapot, az mindvégig, amíg a Deckben van, készenlét- 
ben áll kisorsolásra. Tegyük fel, támadni akarsz. Ekkor értelemsze- 
rűen támadó lapot (Atk) kell választanod, míg védekezésnél a Def 
betűket tartalmazó lapokat kell kérni (bár sokszor a támadó lapok- 
kal is lehet védekezni). Bonyolítja a helyzetet, hogy lehet a lapokat 
kombinálni egymással, így tudsz bizonyos varázslatokat használni, 
sőt olykor kifejleszteni is. Fontos, hogy egy adott kártya, illetve ma- 
ga az ellenfél milyen elementális tulajdonsággal rendelkezik. Nyíl- 
ván egy vizes ellenfelet inkább tüzes varázslattal érdemes támadni. 
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Téved azonban, aki azt hiszi, hogy ez a kártyás szisztéma egy las- 
sú vánszorgó harci rendszer lenne. Szó sincs róla, a küzdelmek na- 

yon pörgősek és látványosak lettek. Én nagyon élveztem őket, mert 
Fölönlegesek voltak, kicsit eltérőek az eddigi RPG-ktől, mégis, nem 
túlságosan bonyolultak. Persze az igazság az, hogy két lehetőség 
lesz: vagy bejön a rendszer, vagy nem. Eszerint fogsz majd viszo- 
nyulni hozzá. 

Szokatlan dolog, hogy a harcok végeztével nem kapsz pénzt és az 
EXP-t sem a szokott módon költheted el. Gubát úgy tudsz szerezni, 
ha lefényképezed az ellenfeled, így a fényképezőgépet mindenkép- 
pen rakd a Deck be, és ha kisorsolja a játék, azonnal használd. Az 
elkészült képet aztán jó áron el lehet e Minél ritkább példányról 
készítesz képet, annál több pénzhez juthatsz. 

A tapasztalati pontot a templomokban lehet felhasználni, ahova a 
kékeszöld mentőhelyekről juthatsz. Itt léphetsz szinteket (level UP és 
Class Up). A nagyobb szint a fontosabb értékeken kívül növeli a 
használható kártyák számát, sőt, nagyobbat kombózhatunk velük. 

tré titkos kártyákat is itt lehet gyűjteni, gondolok itt a csillagje- 
gyekre. 

Ha már megint szóba kerültek a kártyák, akkor szólnom kell az 
úgynevezett Övest Magnus-okról is. Ezeket speciális helyzetben le- 
hi használni, főleg párbeszédeknél, illetve titkos dolgok megszerzé- 
séhez. 


MARTIN BELES. 





A game sajnos nem veheti fel a versenyt a régi legendás Sgya- 
re RPG-kkel, de a Gamecube kínálatot ismerve értelemszerűen 
kötelező darab minden szerepjátékosnak. 
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Nagyon érdekes, hogy a kártyák idővel változnak! Ez jellemző a 
Avest, de a harci Magnus-okra is. Például amikor szereztem tejet, 
egy idő után joghurt lett belőle, aztán sajt. Mindegyik másnak kel- 
lett volna, de említhetném a romló banánt, vagy a Bamboot is. 

A program tartalmi részével sem volt probléma. A OAvest Magnus- 
ok segítségével rengeteg kisebb-nagyobb titkot vagy alküldetést 
megoldhatunk. Lesznek egész hosszú alfejezetek is. 

Mérlegre téve mindent, egy tartalmas anyagról beszélhetünk. 


es 
ő 


Összegezve a véleményemet a Baten Kaitos-ról, egy színvonalas, 
szép RPG-t kaptunk, kiváló zenével, és nagyszerű harci rendszerrel, 
ám ,csak" jó történettel. 

Én ha RPG-re éhes GameCube tulaj lennék nem haboznék a be- 
szerzésével, mert a Tales of Symphonia mellett a legjobb ilyen já- 
ték a gépre. Kész szerencse, már készül a második rész, ami 
valószínű februárban fog megjelenni Japánban. Kár, hogy egyel- 
őre semmi hír nemhogy a PAL, de még az amerikai verzióról sem. 
Reméljük azért lesz annyi eszük, hogy lefordítják angolra és itt is 
kihozzák! A GC-sek rengeteget nyernének vele elnézve, ezt az epi- 
zódot! 

Veres Miki 
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Key of Heaven egy hamarosan európai verzióban is 
Asse — japánban már a tavalyi év végén piac- 

ra dobták, igaz ott Kingdom of Paradise név alatt futott 
a game - PSP exkluzív akció RPG, avagy hackín slash szerep- 
játék, bár a némi RPG bei action / adventure kategóriába 
is éppúgy beleférne, mint ahogy jól ellene az első két stílus 
meghatározás keretein belül is. 
A játék elég nyögvenyelősen kezdődik. Adva van egy — legin- 
kább a feudális Japánra hasonlító — alternatív fantasy világ, 
jobban mondva földrész, esetleg vidék (a világtérkép nem túl 
részletes, és az információkban sem bővelkedik, amit éjs; 
kánként — kapaszkodjatok meg — nem egy, hanem két hold 
lágít meg... így joggal elvárható lenne a buckalakók felbukka- 
nása ja az más, meg ott napok száma volt megduplázva. 
A világot egyébként Oukanak k, és néhány kül 
klánhoz tartozó embercsoport lakja, javarészt békességben. A 




















főszereplő srác — Shinbu a becsületes neve — is az egyik ilyen 
faluban tengette unalmas életét, míg gy tapon arra következ- 
tetésre jutott, hogy talán jobb lenne neki máshol, egy izgalma- 


sabb, színesebb világban, épp ezért elhagyva a csalá: 

húzta a hétmérföldes csizmáját, és nekiindult a nagyvilágnak 
tökéletesíteni harcművészetét. , Minden utazásnak vége szakad 
egyszer" — tartja a mondás, Shinbu-é épp akkor fejeződik be, 
amikor a játék elkezdődik, ergo a eszájárésénele n 
vesszük kézbe a fiú irányítását. Mivel a játék tobzódódik a köz- 
helyekben evidens, hogy a hosszú távolléte óta sok minden 
megváltozott a szülőfalujá- 
ban, Seiryu-ban, amely 
változásokból talán legin- 
kább szüleinek meggyilko- 
lása érintheti érzékenyeb- 
ben a srácot, és az sem 
mellékes, hogy az egyik 
rivális klán a falut sem kí- 
mélte, azaz volt egy kis 
mészárlás is a környéken, 
nem beszélve arról, hogy 
a Kirinek szeretnék meg- 
hódítani és uralmuk ala 
hajtani az egész vidéket, 
beleértve az összes 
klánt is. Ha jól értel- 


























































meztem... Ahogy persze az már ilyenkor lenni szokott a főhő- 
sünkről kiderül, hogy szülei a legnagyobb Seiryu-i harcosok 
voltak, és el kell fogadnia a sorsát, ami természetesen a gono- 
szok megregulázásban csúcsosodik ki. Shinbu tehát újra útnak 
indul, bejárja a vidéket, és közben jól lekardoz minden gyanú- 
sonfellenségesívisélkedészél közeledő Iigúrát JArszorjatáték 
folyamán valamelyest azért kibontakozik, mivel képbe kerülnek 
mindenféle istenek és démonok, két ősi ellentétes oldal, és idő- 
vel a két holdnak is kiemelt szerep jut majd a történetben. Min- 
dettől eltekintve persze elég sáblókös a játék felépítése, és a 


64 


POKOLI ÚT  MENNYORSZÁGBA 


történetnek is inkább csak funkcionális szerepét láttam, amivel 
kicsit megtörik az állandó kerésentleeést 
Kinézetre a játék nem lenne csúnya, tőleg, hogy Playstation 2- 
ön láttunk már ennél sokkal rondább game-et is, de sajnos a 
környezet és világ, amiben játszódik, eleve halálra ítéli a lát- 
ványvilág kibontakozását és megítélését. A világ teljesen 3D-s, 
de csak ritka alkalmakkor van lehetőségünk szabadon, ked- 
vünk szerint rohangálni, inkább jellemző a játékra, hogy adott 
ösvényre, útra, hídra, szerpentinre vagyunk rákényszerítve, 
amivel sokat veszít a stuff a 3D-s szabadságából. A táj elé. 
yhangú, a hegyvidék kopár szürke vagy barna sziklákból 
áll, a dimbes-dombos; vagy sík területeken pedig a zöld aljnö- 
vényzet — javarészt fű — az uralkodó, a Pajéiten árválkodó 
fákkal. A településeken sem jobb a helyzet, a készítők bár pró- 
báltak a változatosságra törekedni, van például vízre épült ha- 
jókból álló falu, míg máshol csak egyforma fakó sátrakat talá- 
ák de akad olyan klán is, akik faházakban laknak. Kicsit fur- 
csának találom persze, egyazon vidéken, ugyanazon a 
fejlődési szinten álló népek ennyire eltérő infrastrukturális sze- 
fékösbán éltek e migtaz egyikHánisátrakbanilakikraddig az 
út túloldalán hatalmas sziklafalak és kőházak törnek a holdak 
felé, ezek egyébként talán a játék legjobb pillanatai: a hatal- 
mas démonikus szobrok kiemelkednek a játék színtelenségéből. 
A településeken egyébként valamelyest zajlik az élet: látszóla- 
gos cél nélkül ugyanazt az utat bejáró emberek kolbászolnak, 
és jól bekategorizálható karakterekre csoportosíthatjuk őket. 
Ilyen például a botra támaszkodó öregapó, az őrült módjára 
szaladgáló kisgyerekek, a non-stop strázsáló felnőtt férfiak, 
ezek findegyika úgyanű megtalál- 
ható az első és az utolsó településen 
is, esetenként még a ruházatuk is 
megegyezik. A falvakban / a E 
városokban természetesen a tan 
vannak boltok is, ahol fegy- 
vereket, tárgyakat adhatunk- 
vehetünk, letétbe helyezhet- § 
jük a pénzünket, de minden. § 
kélysznen találunk majd 
erkovácsot, és egy 
öregasszonyt is, aki elvileg 
a káros varázslatoktól (poi- 
son, darkness, paralysis) 
szabadítana meg — de hét 
óra, és a játék több mint 
405 felderítése után sem 


kaptam senkitől ilyesmit a nyakamba. Azt még mindenképp el 
kell mondanom, hogy a főbb szereplők beszélnek (kicsit késik 
ugyan a szájmozgás), és hogy végig egyszerű keleties muzsi- 
ka szól a game alatt. 

A valós időben zajló harcokra a településeket összekötő uta- 
kon számítsunk, és bár a játék készítői kifejezetten büszkék a 
keleti (kínai és japán) harcművészeteken alapuló harci rend- 
szerre, csak szimpla kardozásról van szó. Az ellenfelek egyéb- 
ként éránként változó démoni megszállás alatt álló szerencsét- 
len emberek, akik halálukkor földöntúli sikollyal konstatálják, 
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hogy evilági létük megszűnt. Sajnos sok változatosságot itt sem 
találunk, a legtöbb figura csak ruházatának színében különbö- 
zik társaitól, és a játék nehezítése érdekében nem a mestersé- 
ges intelligenciát csiszolgatták egyre magasabbra, hanem 
ugyanannak a bután ácsorgó gépi ellenfeleknek növelték az 
életerő csíkját. A sima kardos ellenfeleken kívül aztán később 
lesznek majd nyílpuskával lövöldözős csajok is, akik lányhan- 
gon sikoltoznak elhalálozáskor, és nagy ritkán — egy-egy feje- 
zef végén, közepén E ifőellénségekíts felbükkannalá hajtok? 
zökkentve a játékost a Kör gomb folyamatos nyomkodásának 
unalmából. A főellenségek egyébként egész dizájnosak (hatal- 
mas skorpió, vörös bőrű, öbb méter magas démon, csökött ér- 
telmű fejvadász testvérpár), kár, hogy a velük való küzdelem 
csak kis részét teszik ki a játéknak, és hogy ellenük is elég a Kör 
gomb őrült nyomogatása. A különböző tárgyak és ellenfelek le- 
verése után mindenféle tárgyak birtokba jutunk, amikből legin- 
kább a Sanyuan harcművészet különböző mozgásformáit tar- 
talmazó Kenpu-k fontosak. 

Szintén ,very important" még a Bugei tekercsek. Eme tekei 
csektélépül egyébkedtáljalok telosítatérénaszeeíVesbra 
lom röviden ismertetni: szerzel egy új tekercset, amiben X sz. 
mú slot / üres hely található. Ezekbe a slotokba kell behelyez- 
ni a Kenpu-kat. Ha egy Bugei tekercsben az összes üres hely 
megtelt, összeáll a kombó, amit később aztán a harc közben 
használhatunk is. A Bugei tekercsekbe általában meghatáro- 





































zott Kenpu-k kellenek, és mivel az ellenfelekből teljesen vélet- 
lenszerű Kenpu-kat lehet kiverni , elég sok idő, mire egy-egy tel- 
is kombót összegyőjtünk. A szintlépésen kívül tehát a Kenpu- 


gyűjtögetése miatt is szükséges a rengeteg harc. Mivel egyes 


Bugei tekercsek ugyanazokat a Kenpu-kat használják, nem árt, 
ha minden Kenpu-ból többet is beszerzünk. 

A játék legnagyobb okosságai viszont az úgynevezett Freesty- 
le Bugei tekercsek. Ezeknél a scrolloknál ugyanis nem meghatá- 
rozott stílusú mozgásokból kell építkeznünk, hanem szabadon 
bármelyik Kenpu-t rájuk húzhatjuk, így lehetőségünk van telje- 
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MARTIN BELESZÓL! 


Ez is csak egy újabb próbálkozás, ráadásul nem annyira 

erős. Vártam, nézegettem a képeket, azt hittem, hogy egy 
keleti köntösbe öltözött Monster Huntert, vagy valami ha- 
sonló barangolós-felfedezős izét kapok, erre megint egy 
kardozós játék lett belőle, őrült gombnyomogatással. 
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li, saját magunk által ja mozgássorozatok 
Isztására. Gáz, a játék az elején nagyon szük- 
etkdés bánik a He élte én két óra játék után ta- 
láltam az elsőt, amiben mindössze két hely volt, ú 
ágyvtó ásra nem ol lehetősé elé ati 
hat helyes eercset is, amikkel valamelyest 
szal kezet kapott a fantáziám. Állító ettől a harcrend- 
szertől van mindenki elájulva Japánban, al 
tekercseket is (EITHER az internetről a meglévők mell 
az a baj, 1 készítettem hatos kombókat, simán csak a 
Kör nyomkodásával, és ugyanazt az egy mozgássort ismétel- 
getve is simán eltoltam a játékot majdnem a feléig. Hasonlóképp 
értelmetlennek találtam a Chi energia használatát is. Túl lassan 
fejlődik, túl komplikált élni Kesl éa ik a tárgyakkal. Az el: 
lenfélhez hozzávágok egy bombát, de mire felrobbanna, már 
rég arrébb szaladt, a ki Chi energiát ráadásul állandó 
charge-olással kell. újratölteni, ez alatt pedig védtelenek var 
gyunk. A Chi támadásoknál, aka a varózsaljoltál pedig még 
ka is elé ke tapasztalni, vagy kitanulni a menüből, ahol elmar 
ke nogyinek mely Chi energia (fa, föld, víz, töz stb.) melyik 
mésik Ch Chi ellen hatásos. A kie Invertory-ja egyébként könnyen 
látható, egyszerűen pakolhatunk felszereléseket és tárgyakat 
a figurás; vegyek a harcok kivételével kr bezetákó 
nk, amit ran nk is meg, mert a irt 
nabb pillanatokban ii is ekolálszkatás lé két bár slash-elés közben a 
menüből is gyógyíthatunk magunkon. Ha: elakadnál Shinbu 
jegyzetel is, amiből kikövetkeztethető, merre kellene tartar 
HUS NS ÉKES a Szél ), de az esetlegesen 
ünk tartó partnernőnktől is rengeteg. segítséget 
kapunk a továbbjutást illetően. sz 
A Számomra a játék nagyon unalmas volt, a kar: 
xakter lassan fejlődik, ezáltal sokat kell harcolni, 
a településeket összekötő rt áSZÉKKÉBE 4- ve. kép- 
ernyő hosszúságúak, er: 
go oda-vissza tel rorenadi 
did hi ik 5, kori elji úk. 
nerál lar növeljül 
(Nema stílussal vart ből arversá 
nyes hackín slash 
ha Gate, Champions), és még csak az 
Z . sem a zavart, hogy egy leegyszerűsís 
tet Xbox-os Jade Empire:t kaptunk PSP- 
re, egész egyszerűen a játék minden te- 
ntetben középszerű. Lehet, hogy a Veres 
Miki két ponttal többet adott volna ró, lehet, 
hogy japánban ez egy hatalmas játéknak 
számít, nem érdekel, mint az sem, 
hogy a nyugati sajtó mindenhol 8 pont körül 
dobott rá. Egy magyarországi átlag gamer 
számára ugyanannyit ér ez a játék amennyire 
Fée egy hatpontos küszködést. Inkább 
Feclkot éji KE zi illa! 
álljunk meg itt egy pillanatra, és ját- 
sink el a gondolattal, ,.. Mi tenne, 
2006-ban végre teljesen elfelejtenénk a pénz: 





ax F :rd ci 
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spórolós, programozói tudást nem nagyon igénylő kétdimenzi- 
ós megjelenítésté Mi lenne, ha a mostani és a küöszöbönkön ko- 


pogtató nextgen gépek erejét végre arra használnák fel, 
megalkossák minden idők jo STNSKERE 


grandiózusal 
3D-s 30. virtuális világát? Mi lenne, ha a Nini észbe kapna, 
és arcon pisólás je re kiszolgálná a nagyközönség igé- 
nyeit, és szöke marki kkal innovatív- 
nak kikiáltott, öl a a szöllveréllátottság teljes hiánya miatt ha- 
mor o süllyeszfőke kérülözérintőképemyőkkel; meg formaban 


tó kontrollerekkel próbálná megvezetni a vásár özönségett 
Mi lenne, ha a következő generációs gépek nem az arctalan 
nicknevek mögül üzengető intemetes online móduszról szólnár 
nak; hanem minden egyes Te beépítenék a két, három, 


vagy több résztvevős kooperatív módot, esetleg az osz: 
er kére yt multi lehetőségér? 
És nem oz lenne-e az igazi változás és fejlődés, ha ezáltal 


minket, a játékosokat, a gome-ek nem elszige- 
telnének, hanem árért több újra összehoznának bennünket? 

Csipi M lee 

csipimlee€576 hu 





KEY OF HEMDEN 


[EC rátett 


grafika: jó 


játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 


1-2 Játékos, wifi 


v semmi kiemelkedően pozitív, 
megemlítésre méltó dolog 
X középszerű és unalmas az egész 


6 pont 


An 


lag még Peter Jackson sem volt 
As égedve az EA által kreált Gyűrűk 
Ura feldolgozásokkal, ezért bízta mi 
az Ubisoft-ot a King Kong adaptációjával. 
Hogy mit kifogásolt az újzélandi rendező az 
EA termékein, csak találgatni tudjuk. De mivel 
CAN sel eezálé u 
[ANN ee etanolos ttal [elete eszsgze [És rA 
eddigi Lotg játékokkal, mint bármely más ga- 
mer a világon; csalódott bennük. A Two To- 
wers-ben és a Return of the Kingben meseszép 
hollywoodi háttereket kaptunk, a játékmenet 
viszont megrekedt egy sablonos hackín slash 
EZEN ELT ee ása ke TS 
erezete ee esze zzltl esel 
tölük valami lényegi elem, talán a kaland va: 
a szabadság. Persze volt próbálkozás kaland- 
játékra is (Fellowship of the Ring), és megkís 
ELSZ SZE Stt gez ÁT ÁE eti 
ban (The Third Age), de a rajongók szigorú 
[See ei Lá E e] jé 
ee Alz e Rei Tee ET 
le for Middle-earth osztatlan sikert aratott, s 
[LL Aaere rá KO tt AV STAN NYLe b 
CTG NEEE See EL dee 
LALAA ee kelát NÉL 
Ke VET E ELHÉ Já elte tte sz el ate MlÉs alol] 
UALESZT SZT e TT ZETT 
közti kontrasztot, előbb elmondom, hogyan is 
Lee Lt T 
déért: tekintélyes területen csúnya nagy háborút 
látunk. A monitoron sok-sok, viszonylag apró te- 
Neee ee 
mással. Mordor seregei tömegesen (nem négy- 
CK ezoe e EAN leLáat ezág le alja 
[AE NESZ OMK EL Ces ze 
molni, pontosan hány ork és urukhai törtet elő- 
re, és idő sincs DADA mert egyre-másra po- 
[ete ee tet ere lete VE] 
holtak seregét, ami zöld. homályként felemészt 
GSLA Aeee ete ÁG UT 
AOL Nee ela JAK ÉLETE] 
pusztulnak az orkok. Egyszóval rendkívül látvá- 
TAC le ÉG keea eled e ege Ni 
amit nemsokára - az előzetes videó alapján egy 
[Eressze edes LÁCSA GAS 


A GYÜRŰ KÖRE 


CEL e etel ee e LUK el 
szempontból ellentéte a The Lord of the 
Rings: Tactics. Stratégiai ez is, de turn-ba- 
sed, vagyis körökre osztott. Ettől aztán vonta- 
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KATA AAA YT TES HA AY 3 


elesel G e Lee ÁLL o e te K ESZÉN 
amiben mindenki türelmesen kivárja a körét, majd 
megfontoltan lép a figuráival. Nincsenek hatalmas 
seregek, mindössze néhány egység csap össze 
(általában két-három gyalogos és ugyanennyi lo- 
vas mindkét oldalon). Sietni nem kell, időlimit 
aSAÉe eleje ee MENT Ée eletere dts NAG ee 
furcsán. kisméretűek, de a célnak megfelelnek, 
mert a figurák úgyis csak néhány kockányit tud- 
nak közlekedni a négyzetrácson. A turn-based 
rendszeren belüli érdekességnek számít, hogy a 
LENO e LEO L Ez e ae HÉ 
[Gee ese ele e Sat ölel 
szó lesz. A játék koncepciója elismerést érdemel, 
aze eleterol et e a MME e ea 
Ae Ét TT 
amitől a hangulata egyedien ,gyűrűkurás" lenne. 
el GÁNTATYÉ EHEN ZARNA HáágEáNÁg EYAÁTA 
lehetne a címe, ha - mint valami mobil előlapját - 
lecserélhetnénk a programban a betűtípust, a [e 
részleteket, a szereplők modelljeit, vagy épp az 
unalomig ismert háttérzenét. Azt is JANG a 
játéknak, hogy a felvonultatott karakterek (sokan 
vannak) csak úgy lógnak a levegőben, Nem gra- 
ÜLTE MLLE te E AE NLMOSL NT KS euti 
tesek, nem szólnak egy szót sem, nem dolgoznak 
(SZE e GOTT Ai ae S TEL AI ESZT TE 
nüben látunk róluk (pontosabban a filmekből i: 
mert színészekről) képecskét, s a jól ismert hősök 
feltűnnek minden misszió előtt egy éppen odaillő, 
igen jó minőségű, rövidke filmbejátszásban is. 
Amde ezek a videók kirínak a játék egészéből, s 
ass sets ál Meola LL ÉS 
See Lo Ve EÁ E jé 
vány" figurái. A karakterek fejleszthetősége is 
csak mézesmadzag. Teljesen automatikus. Ha 
eredményt érsz el, tapasztalati pontot kapsz, de 
KO ele sár belet ts A Siet 
melyik tulajdonsága fejlődjön. A missziók teljesíté- 
sével szerzünk pénzt is, amit a Skill vagy Item 
Shopban lehet hangzatos nevű árukra elkölteni. 
(o. NLG MLTLLT TÉL AV FALON aTÉe Le) 
ellenes árás a VAa lát LESZ ÁSE 
A Lao N 


M-T TO e 
ELLENÜK 
A Áe 
hagyhatatlan ziccer, hogy a játékos mindkét oldo- 
lon kipróbálhassa iv Rám ez valahogy nincs 
VAN NT ST Te LAN 
Jedi akartam lenni, szóval itt a Tactics-ban sem vol- 
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1528 TROLLDES MORT. 
[gt 
BA 


EE 
JAV ALRTEN 


TETETES BEEN 
fsz § 
f té 


ÜLET Teo et elte e SOT GE et a 
nagy-nagy pozitívuma a játéknak, főleg, hogy cirka 24 missziót peso d 
[ salts (The Fellowship), és ugyanennyit Mordor (Host of Mordor) olda- 
lén. A két kampány története valamelyest eltér, de nemcsak egymástól, ho- 
nem adott esetben az eredetitől is, mert akkor sem történik semmi különös, 
ha mondjuk Moria bányáiban Balrogként kinyírom Frodót. Fontosabb azon- 
ban a játék elsődleges érdeméről beszélnünk, arról, hogy bizony komoly fej- 
törésekre adhat okot, legalábbis a műfaj kedvelői számára. Elég sok ján 
LENOEESZ Me eT IGÁT erett e etet e ESZ És eslő lets) 
[ZS KETTEN e pee Minden küldetés előtt olvassuk el a tudni- 
kes e ES SA Ces YO KON E SNS TT] 
(winning conditions). Nem kell túl bonyolult dolgokra ndolni is 
[61 e annyi, hogy ,kill all enemies", a feltétel meg, hogy valaki maradjon 
életben, mondjuk Eomér. A komplikáltabb feladatoknál hasznos tanácsokkal 
is ellát a program. A mesterséges intelligencia egész jó, mindig tudja, mire 
[LAST Te Nee se 
MAL áeue S KEZEBE (capture the flag) küldetésben vagyunk, az 
ellenfél kitartóan védi zászlaját, s közben fest LENCSE ruteráa] 
-ájlji CLK Me e esel ette le ene atot E GENS US ő 
LEGE e ezel] MEN küldetés túl nagy falatnak bi- 
zonyulna, bármikor visszamehetünk korábbi, könnyebb HELY egy kis 
pénzt gyűjteni, s karaktereket tápolni — már ha van hozzá türelmünk. 


rez ga Li 


(LAS TOMÉ ea tte fe NCS tY ráta Baj 
körben mindkét fél lép valamerre, a másodikban mindkettő támad. 





MARTIN BELESZÓL! 


cucc tulajdonképpen egy teljesen átlagos stratégi 
öszönhetően a Gyűrűk Ura környezetnek, és a stílus ritkaságá 


nak valószínűleg valós érdemeinél sokkal nagyobb sikert fog elérni 
Nem HvENÁ választási lehetősége annak, aki nem gyanúsan szí- 


nes autókkal akar naphosszat száguldozni, hanem inkább egy kicsit 
ét használni. 





erá JN di FAUN 








Lássuk, miként zajlik az első, az égek mozgatása (movement 
eres grenelbagj Ledesés égo ÁGA ej VSE EGES 
LESTE TEST A TES ÉLETE SE 
KELL SNS ESZ e NLOLÉ etej a elle Ner VAL GiSá 
nánkra. Nyomjuk meg az X-et, ekkor narancssárgára vált a kurzor, s 
megjelenik a talajon egy négyzetháló, mutatva, mennyit tud lépni az 
adott figura (pl. a lovasok messzebbre mehetnek, de több helyet is 
femtélats mint a gyalogosok). D-Paddual jelöljük ki, hova lépjen a Fi- 
KG MLLIL KT TGM AA S area úló jovet hai 
FILE ZTE MLS ONÁL Te ESZT ONT ee áá Va ACT VÁLTÓ 
vább. Ha minddel megvagyunk, Kört kell nyomni, s várni, mi történik. 
Jó esetben azt látjuk a pár másodperces átvezetőn, ahogy minden 
egységünk elsétál oda, ahová terveztük. Csakhogy az ellenfél is ve- 
lünk egy időben mozog, s ha keresztezi utunkat, meggátolja egysé- 
ESZT ÜLek gek esta 
ork csak úgy feltartóztathat egy lovast). Az első TERELI meg is volnánk, 
Jeter ezéel 


COMBAT PHASE 
8. ásodik fázis (combat phase) már valamivel izgalmasabb, ebből fog 


isülni az akció. A szisztéma ugyanaz: a talajon a kék kurzor mutatja, 
melyik figuránkkal foglalkozunk. Csakhogy X megnyomásakor most nem 
négyzetrács tűnik föl, hanem átugrik a kurzor valamelyik általa kiválasz- 
tott ellenségre, tanácsolván, hogy azt támadjuk meg. Ha több ellensé 
van a közelben, akkor is csak egyre mutat rá, de manuálisan jvnétes ő 
másikra a kijelölést. Ha a kurzor íj alakot ölt, az adott távolságba nyilaz- 
ni tudunk. Ha kard formát vesz föl, közelharcra kerül sor (ez nagyobbat 
sebez). Előfordulhat, hogy valamelyik katonánk túl messze van ahhoz, 
[ere Á Áe ee LT e NAL eza ézdká ÁS VIa étál 
fejt UC SS ALA GAGe OLGA SZ Me e eti 
diktálhatunk valami serkentő szérumot (bal fölső sarokban van az álla- 
potjelző). Miután minden egységnek kijelöltük a maga célpontját, kört kell 
GREENE TU EÁ AG EZEL ETET A 
EL Er TeJÜL Ét farm ki több, ki sikerrel. Van, 
aki mellélő, van, akinek blokkolják ütését. Közben persze az ellenfél is 
támadást intéz ellenünk. Olykor követhetetlen, mi történik éppen a képer- 
Iményekhez képest egész jól néz ki a néhány másodperc 
CASZTOAT E za e Lee ee Tesi Ae 
lirat, s kezdődik minden elölről. 

















je 


A Tactics grafikájáról eddig kevés szó esett, de nem véletlenül, hiszen sok 
másik PSP játék mellett ezzel a külsővel nem rúghat labdába. Ám ahhoz 
Le reza ke eze AGAS Va LÓ 


MTA eret MÉ A ee eále e et kese SES e e dát eu 
összerogynak, a kardosok jó nagyokat suhintanak, s hozzá még hango- 
san nyögnek is. A modellek arányosak, akad némi textúra is rajtuk, még 
ÁZ KELSZ KN ET SOTET Ze al eti 
gal lehet, ez különösen jót tesz a játszhatóságnak, megkönnyíti a terep át- 
tekintését. Elvétve találunk finom kis effekteket is (pl. talaj menti fuvallatok) 
Es aaa teste e ee zel ella el tsZot 
Le ÁG Tee OT ULSZ Át SeSee ll 
HEZ LT e ál ra [ejká ale lat E ts eeAeete 
jem kipróbálni. Mint mondják meglepő, mert mindenki maga választja ki 
őseit, s csak a harcmezőn derül ki, mivel készült az ellenfél. Végered- 
ESZA OT AN EEEN e OL ee selő 
MEL See kene Te e Mo ATS Lee iet 
ban, főleg ha sokat utaznak, mivel egy komolyabb viadal simán kitölt 
[LÉ ÁLLA éli kes sz kae zásaA 


HL 


THE LORD OF THE RINGS: TACTICS 


TEÁT ETET LSE ETETETT SZTDEZOKE] 

LYRKKKKEETTLTTZETTTZ TT TTTTANEEKEE 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


közepes 
jó 
jó 
jó 
közepes 


1 Játékos wifi-n 4 játékos 
kb 


4 gondolkodásra késztet 
X monoton, vontatott 


7 pont 








últ havi szó- 

ME rész- 

letes értékelést 

olvashattatok a Crash Tag Te- 

am Racing nagygépes verziójáról, 

mely verzió 9996-osan megegyezik a jelen 

PSP átirattal. Talán nem lenne tanácsos félyton 

ezzel a ,múlt havi számunkban" dumával takaróz- 

Jé nom, 1. mi mást éjetáte ha egyszer Hl. PSP 

tegség, hogy egy az egyben áthajítanak rá mindent, amit 

csak ének Ráadásul a 2005. decemberi Konzolban Csipi 

tényleg nagyon kimerítő és aprólékos recenziót közölt a játék- 

ról, mely cikk alaposságával most nem is kívánom felvenni a ver- 
senyt. Nyitva áll tehát a kérdés, miről szóljon ez az írás? 

A játék szellemiségét alapul véve akár végig! 
Hidhartéms a hátralévő sorokat, akkor sem távolodnék el Crash- 
től, hiszen ő is ugyanezt teszi a töltőképernyők alatt (csak nyom- 
juk meg az X-et és a Kört). De inkább mellőzöm az obszcén hang- 

kel cat, öteles, velük eleget a játékban, Időm volt rá bő- 

éggel, ugyanis olyan hosszan tölt a program, hogy az még PSP. 
játékok közt is kiemelkedő teljesítménynek számít. 5 ha azt gon- 
dolnánk, hogy megéri a várakozást, szerintem csalódni fogunk: A 
grafikával nincs probléma, aranyosan rajzfilmes, az animációk is 
jól sikerültek, csak maga a koncepció kérdőjeles. Persze erről is 
volt szó decemberben, de azért elmondom, hogy alapvetően kar- 
tos játékról van szó, de olyanról, aminek cirka 3096-a gyalogos 
mászkálásból és ugrálásból áll. Ezzel csak az a baj, hogy senki 
nem lesz igazán boldog vele. A platformkedvelők azért nem, mert 
rengeteget kell autózni, az autósok meg — neeeem, nem az ugri- 
bugri miatt, hanem — azért, mert a kartos részek lényegében csak 






































ahogy két kocsi összeáll egy nagy harci járgánnyá (a 
úgy hívja: Clashing), s már kormányozni sem muszáj (elvégzi 
ettünk az NPC), csak lőni, és zongorát meg tehenet haji- 
gálaitaítobbi versenyzős ÖTÉS Ne Te NT Ve es te 
zok, mint PS2-ön): Race, Crashinator, Rolling Thunder, Fast Lap 
és Run and Gun. Nem részletezem a köztük lévő különbséget, 
mindegyikben lehet löni vagy rombolni, és egyikben sem kell az 
a zel való KEtSZES eggólék ikes nagyon könnyű ta- 

isztalt gémernek mé nehezet ozaton sem jelent 

vésk Croshezáltol tal legkiszőbeléi észt eélel terel ési keetbbei 
gyakorta elsüleit poénok színvonala ss Némely vieslátogesáltés 
tó, gondolok itt a Die-O-Rama opcióra, amiben az a cél, hogy 
összegyűjtsük a főszereplő többtucat elhalálozási formáját. Nem- 














Őszintén és szívből sajnálom most a PSP tulajokat — nekik 







ebben a pillanatban nem adatik meg egy olyan játék, mint csak az explicit ön jágstógga] van gond, hanem azzal is, h. 
a DS-es Mario Kart. Remélem valamelyik cég pótolni fogja 
a hiányt! 


a jelenetek egyáltalán nem humorosak: megesz a cápa, ránk dől 
egy fa, átlyukaszt egy ágyúgolyó stb. Azon sem csodálkoznék, ha 
banánhéjon is el lehetne csúszni. Szóval gyengék a poénok, de ki 
tudja, talán egy hétéves még szívből kacag az ilyesmin. 
Kövezzetek meg, de a játék tesztelésének lényegi részét barát- 
nőmre bíztam, mert én épp egy másik siátékkal voltam elfog- 










UGRÁS A VOLÁN MÖGÉ "oz 












lalva, amit úgy hívnak: Neptun. Nagyobbak talán ismerik, ez 
egy manapság divatos online RPG, ami leginkább egy túlbo- 
nyolított options menüre hasonlít. Lén ogy a résztvevők 
adott felsőoktatási intézmény diákjai ítva egymás elől pró- 
bálják elcsaklizni a rendelkezésre álló vizsgaidőpontokat — oru- 
tális, remekül kidolgozott harcrendszer, csak tizennyolc éven fe- 
knek. :) Na, de ott tartottam, hogy amikor barátnőm kipi 
bálta a Crash Taget, azon kívül, hogy nagyon aranyosnak ta- 
lálta, az első, amit megjegyzett, az volt, hogy: ,Milyen jó, hogy 
részletesen elmondja a program, mit kell csinálni!" Lám, mégi 
csak van értelme a szájbarágós tutorialoknak. A mászkálós rész 
is dicséretben részesült, a ninja-pingvinek kiemelten, csak ami- 
kor elérkezett az autós rész, közölte barátnöm, hogy ,olyan kis 
geg az egész, de ezt biztos nem írhatod bele az újságba". Á, 
ehogy... Amiia PSP változatot illeti, sajátossága, hogy USB:n 
összeköthető a PS2-es verzióval, miáltal új járgányok és aréná 
nyithatók meg, valamint 8 fős wifis mulííval is rendelkezik, ami- 
ről el tudom képzelni, hogy jó szórakozás. Biztos össze lehet 
dolgozni úgy, hogy egyikünk kormányoz, a másik meg lő — 
pont, mint a Haló bá. 















Stiletto 


RL e 109 


IZLETT ZT 

MORT TEA 
grafika: Ni) 
játszhatóság: 81) 
szavatosság közepes 
zene / hang: 81 


hangulat: NL) 
LECNLTTATT LME LETI 


4 jól sikerült átirat, MSAT LLTL A 
sok humor, kicsiknek ajánlható 
KELL TELL AS VELE ELÁLL ÉLL TULA 
könnyű, sokat tölt 


6.5 pont 
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Perzsia Hercege nagyokat kortyol a falikút vizéből. Szomját csil- 
Lelakel lez ze ásza [AA ezá a ea azA Vet (all ka kerte áz elad 
szabadtérre nyílik, de félúton szakadék szeli ketté. A Herceg len- 
dületet vesz, futásnak ered, s könnyedén ugrik át az árok fölött. 
Ekkor azonban történik valami. A világ színei kifakulnak, a Her- 
ceg hátrafordul, arcán baljós vonásokat vélünk felfedezni. Daha- 
LETT ONT Te EZ Za AL ASZ SZTZtTeszzááó 
ságtól. Menekülni kell! Vad gitárszólót hallunk, közben a Herceg 
újabb szakadékhoz ér, amit már lehetetlen átugrani; az oldalfa- 
lon szaladva mégis túljut rajta. A bestia közeledtére omladozik 
Cette a oke ze Atea kkel Atea e tet Tél 
zetfelismerést követően ismét a falon futást választja, majd meg- 
kapaszkodik egy vízszintes rúdban. Azon megpördülve átlendül 
a következőre, onnan a harmadikra, majd talpra érkezik egy 
stabilnak tűnő felületre. Közben Dahaka is veti magát áldozatá- 
ra, de megkésve, mert az utolsó pillanatban a Herceg eltűnik a 
[NEEE ET e 
séf a veszély átmenetileg elmúlt. Csak egy magányos őr 
posztol a közelben, de azt pillanatok alatt, néhány szaltóval 
kombinált kardcsapással miszlikre aprítja a Herceg. 

Az iménti szösszenetet — mely nyilván nem tudja visszaadni, 
csak remélhetőleg felidézni a PoP játékok egyedülálló hangulatát 
- teljes egészében a Prince of Persia Revelations ihlette. 
Csakhogy, mielőtt leírtam volna, kissé kozmetikáznom kellett a 
játékból származó emlékeimet. Az igazsághoz tartozik ugyanis, 
[5 jy az említett vad gitárszólót csak néha halljuk, időnként elné- 
mul. A világ csak egy pillanatra vált vissza színesre, utána érthe- 





MARTIN BELESZÓL! 


Amikor megláttam a játékot, majdnem eret vágtam maga- 

mon, olyan szépséges a külleme. Ezek a Stil által is említett 
programozási hibák viszont annyira idegesítettek, hogy rö- 
vid idő után komolyan elszállt a fejem, aztán a tizedik töl- 
tés-akadás után végleg kikapcsoltam a cuccot. Ehhez a szí- 
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tetlen okból megint kifakul. A magányos őr miszlikre aprítása 
közben pedig megdermed a kép, és a jobb alsó sarokban 
hosszú másodpercekre megjelenik a töltést jelző ikon... Nagy- 
nagy sajnálattal jelentem: befejezetlennek tűnik a Revelations. 
Mintha idő előtt, valamely bugoktól hemzsegő bétaverzió került 
volna forgalomba. Legtöbb probléma a hanggal adódik: a zene 
folyton kihagy, ugrik, teljesen véletlenszerűen bekussol. Meg- 
megakadnak a szinkronhangok szövegei is. A gyakori töltögetés 
is kész abszurdum. Milyen dolog az, hogy öles [SZÉL tSz E 
én, vagy épp egy ugráshoz való elrugaszkodáskor, tehát a lé- 
jekábss legalkalmatlanabb pillanatokban kezd tölteni a játék?! 
És ez még nem minden. Fagyni is képes a program. Nálam csak 
egyszer merészelt ilyet tenni, de olvastam, hogy másoknál rend- 
szeresen előfordult. 
A sajnálatos és megbocsáthatatlan hibák ellenére is kijelenthet- 
jük: hercegünk hozza szokásos formáját. Külsejében, mozgás- 
; Lá felere ales éles lsele e eze all T ele eálur e télre lie li ése egi 
bi önmagának. Egyszerre rendelkezik egy cirkuszi akrobata s 
egy bajnok kardvívó képességeivel. Mint mindig, mostiis tud ug- 
rani, peremeken kapaszkodni, oldalazni, rúdon mászni, kötélen 
lengeni, falon futni, függönyön ereszkedni stb. A harcok is dögö- 
sek, de valahogy már nem érzem bennük ugyanazt a lendületet, 
amitől annak idején, a Sands of Time-ban leesett az állunk. Pe- 
dig most is van millió kombó, csak valahogy vérszegénynek hat 
Gee sztel jee ás [ea eMi tere AA de rá folyik Ci tettáe 
nem kell nélkülözni az időlassítás lehetőségét sem. Van 
visszafordítás is, ennek szerepe egy-egy elvétett ugrásnál kulcs- 
fontosságú. Ami a grafikát, a FELH ZNGZÁRHHET ES ELET 
illeti, fantasztikus munkát végzett az Ubi Soft montreali csapata. 
Annak ellenére, hogy PSP-n csak egy analóg kar található, most 
is könnyedén válogathatunk legalább annyiféle nézet közül, mint 
EZEN T e ee e S 
hiszen a PoP olyan játék, ahol nagy hangsúly van a környezet 
áttekinthetőségén. A gombkiosztás hibátlanul működik, öröm 
használni, öröm vele nézelődni. A herceg analóggal mozog, a 
nézetbeállításokért a D-pad felel. Például ha megnyomom a föl- 
ESZO ALLA Á eke E ee else] eso ee oda te al ae kuss szi 
nyomom mellé az L-gombot, zoomolhatok az analóggal. Annyi 
jatívumot azért említhetünk, hogy mivel javarészt sötét tónusú 
ENE eT e áá Áe Ét seek ÉK ea] 














látni a képernyőn. De még megfelelő világítási körülmények közt 
PET Sa LOS elt [ESETT S ezi 
TEA et 
az, ami csak peremnek látszó repedés a falon. 

A Revelations nem egy vadiúj epizód, hanem a korábbi Warri- 
or Within bővített átirata. Talán nem a legjobb választás volt a 
ww, ugyanis a három új PoP közül pont ez a második, boron- 
gós hangulatú sikerült a legkevésbé jól. Persze nekem ez is nai 
élmény, mivel eddig csak a Sands of Time-ot játszottam végig, él 
elhiszem, hogy CE részére, akik már kipörgették a WW-t, nem 
sok újjal szolgál a Revelations. Azért, hogy számukra is legyen 
némi vonzereje, tartalmaz egy csomó új pályát. Ezek ötletessége 
poLZSR Sz ea siEsts EGES [EE ÉLJ E EB 
az új helyszínek tagadhatatlanul növelik az amúgy sem rövid já- 
ték szavatosságát. Végeredményben, mint az összes Prince of 
Persia, ez is remek keveréke lett az akció-, platform- és logikai 
játékoknak. Aki szemet tud hunyni bosszantó hibái felett, és még 
nem ismeri a Warrior Within történetét, szerintem nyugodtan 
ee else toe vá N 
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PRINCE OF PERSIA REUELATIONS 





Mai 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: kiváló 
játszhatóság: Mi) 
szavatosság: AÚ 
zene / hang: siralmas 
hangulat: 81 
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v pazar grafika, jó irányíthatóság, sok-sok pálya 
x nagyon bugos (főleg az audio), nem új epizód 


6.5 pont 
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iért kapott csak fél oldalt a Star Wars 
1 474 ÉT [Ed zee Elle le elole áL LAN 

kered ra te LA etet lle] 
korábban fél oldalra szánt Coded Arms-szal. 
IZ AZA Sad áll ezá ileelo fee US Se eSE 
Falat SAE GET A eZa elsot Li 
írt bőséggel az SWBII nagygépes verzióiról. Cik- 
kéből minden fontos információ kiderült, csak 
[o ere ássak el] 
a zsebükben, mikor olyat olvastak a legutóbbi 
NAN Ze za ela ÁL sal 
Darth Vadert". Ök ezek szerint nem értették a 
LELELARN 
Az SWBII nagygépen fenomenális, ehhez nem 
fér kétség. PSP-n viszont felejthető, igénytelen 
átirat. Három kardinális hibája van: ronda, ki- 
def álsáeMTeleeá ee ES E 
letlen irányítás. A Battlefrontot virtuális háborúra 
találták ki, ennek megfelelően a PS2 és Xbox 
verziókban egyaránt 32-en lehet online játsza- 
ni. Erre mit kapunk a PSP változatban? 4-fős 
multit, azaz semmit. Egészen máshogy viszo- 
[DATA ELSSN SEN KZT oaáls tását 
bái fölött, ha mondjuk a pesti Puskin moziban 
Meeke ZO ZM S TOLE SA EN 
tombol a free-wifi a levegőben) gond nélkül 
csatlakozhatnék egy jó kis nemzetközi űrcsatá- 
[CV relate lesed S [Ge ölelte e ie lelt 
az űrlövöldét (Galactic Conguest), vagyis rep- 
kedhetünk mindenféle SW szárnyassal, ám gra- 
fikailag ez is, ahogy az egész játék, csak hal- 
vány, pixeles, elmosódott mása az asztali verzi- 
óknak. Elsősorban a textúrák néznek ki pocsé- 
Lt esáe tea eti ele ELL NÉS veti 
Dr8 PSP-re minden terepet, fegyvert, karak- 
tert, a legtöbb játékmódot (a Kö [eleste] 
Áta Ét aie SS ÁK a] 
tagadom, itt is megvan a hangulata annak, 
(related Egé [eletet Azota 
zó Ewok mackókat (soha nem voltak szimpatiku- 
sak), vagy ahogy a hatalmas jégmezőn próbál- 
TLAN Se ÁE vel A TÉS ks ae re ks ts] 
nincs mentség, hogy a textúrák minősége olyan 
szintre van butítva, mintha GeForce2-es kár- 
pealel ii eláe ete UE ál ge d ep osza MESA e /ÜSEN 
MKE ete át ert] 
küzd, mint a rEZ én lenül rossz Ghost in the 
KS ás teat Áe s et LS Ke OS 
Voltaképpen a Battlefront is FPS. Hiába a töbl 
féle nézet és választható irányítási mód, végül 
elre ea TÁL zet ee 
[EVT E ee e 
Négyzet / Háromszög / Kör gombok viszont 
kényelmetlenek egy belső nézetű lövölde irányi: 
ke áss ate ess áTa e aA 














az SW Battlefront nagyképernyőt és nextgen 
konzolokat kíván magának, nem hordozható 
[eltelaus lta e NA iszlezáte jlá sflks eleji 
s zá eltálo aal e szd ée ete ls GESel [ell 
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LUCASARTS / PANDEMIC 
MÁS VERZIÓ: PS2, X 
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SZUPERSZTÁR-PARADÉ 


2 B [7 S smmset BBETTTNe 
A Konzol 2005. októberi számában írtuk, hogy 
PSP-re az NBA Street Showdown a legjobb ko- 


saras játék. Na, ezt az információt most upgra- 
de-elhetjük, ugyanis az NBA Live 06 még an- 
nál is jobb. Legalábbis így találják majd a ha- 
gyományos NBA sorozat kedvelői, akik nem fel- 
tétlenül kívánnak lehetetlen trükkökkel, leegysze- 
rűsített szabályokkal, parádés tűzijátékkal és la- 
za utcai stílussal megbékélni egy-egy kosár- 
meccs kedvéért. Az NBA Live 06 az Electronic 
Arts klasszikus sorozatának legújabb remeke 
hordozható kiszerelésben, telis-teli játékmóddal, 
il ással és grafikával. 
Már a főmenü letisztult dizájnja is arról árul- 
kodik, hogy igényes átirattal van dolgunk. A 
temérdek opciót jól áttekinthető és használható 
formában tálalja a program. A szokásos Au- 
ick Play mellett Season mód, Exhibition, Pla- 
yoff, All-Star Weekend és Superstar Challenge 
várják a kosárlabda szerelmeseit. Nem hiá- 
nyoznak a Freestyle Superstarok sem. Ez az 
idei év NBA újítása, arról van szó, hogy min- 
den csapatban van egyvalaki, aki a többieknél 
kicsit ügyesebb, és valami extra mozdulatra 
képes. Négyféle szupersztár típus van: scorer, 


playmaker, power player és high flyer. A PSP 
változat exkluzív mini-játékokkal is kedveske- 
dik, olyanokkal, mint hárompontos: vagy zs 
kolóverseny. Grafikailag teljesen meggyőző a 
Ess Framerate probléma nincs, a játékosok 
asonlítanak valós énjükre (igaz, kicsit recé- 
ződnek az éleik, de nem vészesen). A stadio- 
nok padlója szépen tükröződik, a visszajátszá: 
sok látványosak, jól ráközelíthetünk az ese- 
ményre. A választható öt kameraállás mellé 
tetszés szerint állítható a zoom mértéke, vagy: 
is mindenki beállíthatja a saját ízlésének meg- 
felelő nézetet. Természetesen a szabályok is 
részletekbe menően variálhatók. A meccsek 
hangulatát négy kommentátor lelkes szövege- 
kisa tölszza Az irányítás is rendben van, szá- 
momra ugyan komplikált, de lehet, hogy ezt 
csak a PSP kevesebb gombja miatti zavar 
okozza. Néhány mozdulat — amik a jobb olda- 
li gombokra lettek kiosztva — kontextus érzé- 
keny módban működik, ezért előfordulhat, fő- 
leg eleinte, hogy a képernyőn a játékos nem 
azt csinálja, amire számítottunk. Nem zavaró 
hiba, csak megszokás kérdése. 
Ilyenkor sajnálom, hogy nem vagyok a stílus 
rajongója, mert most biztos odáig lennék a 
gyanánt Mint nagyobbik unokatesóm, 
aki saját bevallása szerint utoljára "95-ben ját- 
szott komolyan NBA-vel, akkor nyomott végig 
teljes alapszakaszt, ami kb. 80 meccset jelent. 
Most karácsonykor mindenesetre lecsapott erre 
a PSP verzióra, órákig játszott vele, és csak di- 
csérte, dicsérte, semmiféle negatív kritikával 
nem illette. 
Stiletto 
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MÁS VERZIÓ: PS2, X, X360, GC 
grafika: jó 
játszhatóság: jo 
szavatosság: 
zene / hang: jó 
hangulat: (11 


1 Játékos (wifi-n 2 játékos) 
2848kb 


v minden szempontból rendben van 
x semmi komoly hiba 





576 KONZOL 





BILLY DOL MEGMONDTA: 
5 $MOCK TO THE SYSTERT, IT FEEL GOOD, ELL (0LMIGMT" 


en nem gondoltam volna, hogy lesz még PSP-re olyan first 
erson shooter, ami bármiféle érdeklődést vált ki belőlem. 
Ezért is nyúltam különösebb elvárások nélkül, az e havi termésből 
utolsóként a Coded Arms korongjához. Mikor aztán feltűnt a 
Konami logo, már kezdett érdekelni a dolog. Majd betöltődött az 
intro, a szemem elkerekedett, a hátam borsózni kezdett, és már 
nem is kívántam mást, csak hogy kipróbálhassam végre magát a 
játékot. A bevezetőben kizárólag in-game képeket látunk, mesteri- 
en összevágva kőkemény techno alapokra. Nem tudom megunni, 
főleg azt, ahogy a videó tizenhatodik másodpercében rátesznek 
még egy lapáttal, fokozzák a tempót, bejön a géppityu, tizedeli a 
népet a zene ütemére, közben hullik belőle a töltényhüvely. De mi- 
nek is részletezem? Itt egy link, töltsétek le gyorsan, nézzétek meg, 
és döntsétek el magatok, tetszik-e vagy sem: 


A maximálisan kiábrándító Ghost in the Shell játékot követő- 








http: /www.konami.com/gs/officialsites /codedarms/me- 
dia/trailers .CodedArms01 .mpg 


A Coded Arms vizuális bravúr, grafikai szempontból nézve 
szédületesen jól sikerült produktum. Már a menü dizánjától kezdve 
olyan különleges és sajátos képi világ tárul elénk, ami manapság rit- 
kaságnak számít, pláne PSP-n, amire csak úgy zúdulnak a jobb- 
rosszabb átiratok, viszont értékelhető eredeti ötlet alig. Persze ez 
esetben sem minden ötlet eredeti. Hogy mást ne mondjak, a Ghost 
in the Shellből lenyúlt zöld karakterek zuhatagáról azt gondolnánk, 
újabb bőrt már nem lehet ízlésesen lehúzni róla. És mégis! A Coded 
Arms-ban, ha szétlövünk valamit, nem atomjaira, hanem pont ilyen 
mátrixos karakterekre hullik szét. De nem unalmas vagy fárasztó az 
elfekt, hanem bitang jól néz ki. A játékban egyébként példaértékű- 
en stabil a Íramerate, Kisebb akadást csak akkor tapasztalni, ha már 
kaotikus össznépi vérengzés zajlik a képernyőn. A fejlesztők munká- 
ját dicséri az is, hogy a program meglepően gyorsan tölt, soha nem 
várakoztat 10-15 másodpercnél többet. 

Hangulatában a Xvake-et idézi, játékmenetében viszont old- 
school Doom gyökerekig nyúl vissza a game. Gyakorlatilag nincs 
benne sztori, nincs fejlődés (na jó, a harmincféle fegyver hatékony- 
sága egyre növekszik), csak folyosók vannak, ajtók és Fart pour 
Tart hentelés. Illetve egy gyér kis történeti szál mégiscsak van, ha- 
bár ezt a keveset is vélhetőleg a Tron, Matrix, Ghost in the Shell 
sztorikból plagizálták. Teljesen kibertérben zajlik a buli. A játékos- 
halakadkerkéntikeli egy. veszélyes kölonai szoftvarben kóborolni, 
aminek a neve A.I.D.A., és amit sok évvel korábban elhagytak. 
Csakhogy elfelejtették befejezni vagy törölni, ezért, ahogy az len- 
ni szokott, a program önálló életre Katt gonosz vírusokat termel, és 
csak ránk vár a feladat, hogy megtisztítsuk a mindenféle robotok- 
tól és bogaraktól. Utóbbiak igen félelmetesek, hasonlítanak a Csil- 
lagközi Invázió bogaraira. Jelenlétük ráadásul teljesen indokolt, 
mert ha azt vesszük, a bogár angolul ,bug", az meg bőven akad 
minden programban. 

Még mindig úgy látom, PSP-re nem lehet normális FPS-t írni. Vagy 
ha mégis, annyi auto-target kell hozzá, hogy a végén felhígul az 
egész, rá sem lehet ismerni a műfajra. Némileg itt is ez a helyzet; 
számottevő, kicsit sem diszkrét automata célbelogó rendszer segíti 
a játékost. Több állásban szabályozható Lock On, ami akár ki is 
kapcsolható, de szerintem szükség lesz rá, nélküle ugyanis élvez- 
hetetlen a játék. A probléma még mindig az, hogy a PSP bal olda- 
lán a csúszka tökéletesen helyettesít egy analóg kart, a jobb olda- 
li gombok viszont messze nem alkalmasak FPS irányítására (habár 
a Dreamcast kontrollerrel is ez volt a helyzet, mégis jókat Xvake- 
eztünk vele, ráadásul online). Mozogni könnyen lehet minden 
irányba, csak célozni nem. Vagy fordítva, mivel van a menüben 
egy Control Type opció, ahol négyféle gombkiosztás közül választ- 
hatunk. Ám az irányítás alapvető problémáját, azt, hogy csak egy 
analóg korongunk van, valószínűleg semmi más nem tudná orvo- 
solni, mint egy majdani PSP 2, ha dupla analóggal kerülne piac- 
ra. A körülményekhez képest a Coded Arms mégis egészen jól ke- 
zelhető. Egy-két órán keresztül felhőtlen játékélményt biztosított 
számomra, csak aztán valahol a Sector02 vége felé annyira be- 
durvult, hogy nem bírtam továbbjutni. De már nem is nagyon akar- 
tam, addigra lankadt a lelkesedésem. Hiába hirdeti büszkén a já- 
ték dobozának hátulja, hogy a pályatérképeket véletlenszerűen ge- 


MARTIN BELESZÓL! 


Számomra annyit bizonyított be a Coded Arms, hogy a ki- 
fejezetten PSP-re fejlesztett játékok grafikája többnyire egé- 
szen kiemelkedő. A tartalom? Agyatlan lövöldözés. 
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nerálja a program, s ettől megunhatatlan az akció. Sántít az állí- 
tás, ugyanis a pályák véletlenszerűsége teljesen hasztalan, csak 
zavarja a játékot. Inkább arra kellett vana figyelni, hogy a terepek 
legyenek nagyobbak, változatosabbak, és hogy ne csak nyomasz- 
tó, zárt folyosókból álljanak. 

Egyfelől káprázatos, másfelől igen silány termék a Coded Arms, 
ezért átütő sikere valószínűleg nem lesz, legalábbis hatalmas be- 
vételeket nem fog vele elkönyvelni a Konami. Visszhangja azon- 
ban mindenképp lesz, ha máshogy nem, hát a memóriakártyákról 
futtatott kalózverzióknak köszönhetően. A jelenség etikai oldalát 
most ne feszegessük, inkább csak reménykedjünk, hogy Konamiék 
előrukkolnak majd egy Coded Arms 2-vel, olyannal, amiért már 
pénzt is érdemes lesz Tiadni 


Stiletto 








MONTE TT aT ga 5; 


MINDEN VÁROSNAK VAN LEGALÁBB EGY SZTORIJA, 
TTL EAN TEÁT TT NAT 1 -T 






tavalyi év egyik legtürelmetlenebbül várt PSP játéka, még 

/ . rohamtempóban fejezték is be, de már Karácsony 
lőtt a boltok polcain pihent, így akinek PSP-t hozott a Jé- 

zuska, esetleg már előbb beruházott egy ilyen hordozható médi- 
este sás ae ke e ae zeke e ELV TÓ) 
- Liberty City Stories-t. Mivel a LCS állandó vendég volt a 
hírrovatban, szerintem minden konzolokkal foglalkozó egyén, 
vagy ,a misztikus konzol univerzummal" csak esetlegesen alkal- 
manként érintkező érdeklődő tisztában van / volt a Rockstarék 
legújabb szájba izélő, arcon mizélő, mellbevágó, valószínűleg 
minden cenzurális teszten elhasaló, vért, erőszakot, drogokat, 
szexuális perverziót és aberrációt egybeolvasztó produktumával; 
ESZT elete AD Tee ete Lear erte eiz tele a 
jelenésével nem csak a jel zaerot erőszakossága ellen ágáló 

VÁTNL ETO NAE TSA VETTEK ÉT HTSA 
nem egészen biztos vagyok benne, hogy ismételten felbolygatja 
majd az ipart figyelemmel kísérő játékos-társadalom él ik. 
részét, mivel a Rockstar a Liberty City-vel még tovább feszegeti a 
képzeletbeli erkölcsi határokat, finom zsíros témafalatokat adva 
az elkövetkezendő időkre. 

TÖTT ar Set ATERSZ TÁN TES FÉNYRE ESTE ÉS B 
ahonnan minden kiindult: a legaljasabb, legmocskosabb, legsö- 
tétebb pokol bugyraiba, Liberty városába, ahol a korrupt politi- 
ESETET S KS G TESZT (TAT Oaoa elüti at ga 3a9ilb 
zérek tartják vasmarkukban a város feletti hatalmat. Több éves 
távolét után ebbe a pöcegödörbe érkezik vissza Antonio Cipria- 
ni, hogy a lassan totális káosz felé sodródó városban rendet te- 
gyen, és nem utolsó sorban újra elinduljon felfelé a szervezet hi- 
Meola esete áaat CAST megbecsült tagja volt. 

A régi Grand Theft Auto fanok természetesen, mint régi isme- 
rőst, nem csak a várost köszönthetik, de a főszereplő sem lehet 
közömbös számukra, hiszen mindnyájan emlékezhetünk Anto- 
nio-ra, és a kissé elmeszesedett, csökkent értelmű maffiózó 





















édesanyjára, akiktől a múltban (ergo a Grand Theft Auto 3- 
ban) küldetéseket vehettünk fel. Emlékezetes pár voltak, az egy- 
szer tuti, biztos sokan emlékeznek rájuk, hiszen Toni küldetése- 
it az édesanyja éttermében tudtuk félni Az előző Liberty 
City-ben tett kirándulás óta eltelt pár év alatt azonban nem 
csak a város infrastruktúrájában áll be gyökeres változás, ha- 
nem hősünk életében is. Egy párzást [e ACETÁT eV NÜGN 
lyólag - Toni a Leone család számára túl fontos személlyel 
akasztotta össze a bajszát, majd tette el láb alól — a kis-nagy- 
főnökből földönfutó senkiházi vált, akinek még a várost is el 
kellett hagynia, ellenkező esetben valamelyik újonnan emelt 
épületkomplexum beton-talpazatában találta volna magát. A, 
[ASSE T TÁN NA ST ete 
tés ideje lejárt, a kötelet kivették a nyakából, Toni visszatérhet 
Eset AAA TES ÉSE ie SA NUN 
az idősödő maffiafőnök Salvatore Leone nem minden hátsó 
szándék nélkül engedélyezi a fekete bárány visszatérését, de 
ennek kiderítése már a ti feladatotok kedves játékosok... 

Ha már mindenképp muszáj, a LSC-t leginkább a Vice City- 
EZT ee ee LL ESZ Stu VéÉg szinte már Sims 
szerű virtuális életének komplexitását még nem éri el, de már 
nem is az a könnyen kipörgethető, mai szemmel nézve már ta- 
lán egy kicsit tartalmatlan, egyszerű játékmenetű stuff, amit a 
GTA3 - első PS2-es ÖTGSZÁS ES - személyében megismerhet- 
tünk anno. (Ezzel persze nem akarom leszólni a GTA3-at, mert 
egy zseniális darab volt a maga idejében, és még mindig si- 
mán megállja a helyét, csak a folyamatos fejlődés által van 
már nála jobb is a stílusban.) 

A játékmenet természetesen maradt a régi, azaz a teljes moz- 
gásszabadság mellet a fő sztorivonalat a maffiafőnököknél és 
eat ette eleste o e ta LVA VS G LELTE E TETT 
tésével tudjuk továbbgörgetni. Hatalmas teljesítnénynek tar- 
e te ee eles e JAT e etel ee áekeg Ve 
3-ban megismert Liberty City-t teljes egészét sikerült rápréselni- 
ük a kisméretű UMD-re, amit a kis kézben használatos gép 
szinte minden kompromisszum nélkül, folyamatosan, akadás 
nélkül mozgat: meg . 





kockáztatom, hogy nagytestvérénél jobban 
optimalizált pop-uppal. A Rockstar pedig nem aprózta el, hi- 
szen simán megtehették volna, hogy csak az egyik sziget kibő 
vített változatát, esetleg az első két szigetet hagytak volna ben- 
ne a játékban, de úgy látszik a cégnél maximalisták dolgoz- 
nak, mert mindhárom szigetet / városrészt megtaláljuk, épp 
úgy, ahogy a legendás elődben (még a bázikus méretű harma- 
fi sziget gátja is a helyén van!). Vagyis csak majdnem épp 
úgy. A két sztori közt eltelt idő alatt ugyanis fejlődött változott 
MSAT TATA AN Te e] 
régi motorosoknak, az ,évek során" jó néhány új épület nőtt ki 
a semmiből, vagy van épp építés alatt, de megemlíthetném a 
kompkikötőket, az "időközben megindult kompforgalommal 
egyetemben, amit itt ebben a játékban találunk meg először. A 
város egyébként teljesen háromdében pompázik, és a PSP ere- 
jének köszönhetően szinte semmivel sem kellett spórolniuk a 
[álésztökiek: A nagy kiterjedésű város utcáin zajlik az élét ko: 
moly a gyalogos- és a járműforgalom, és tőlünk független fo- 
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v 
ber 
DOL ES N-t ESTG EL STT e si ELL fejezetten PSP-re kialakított irányítási rendszert is beépített a kségesek. Szinte minden benne van, ami az előző három 
ténnek, mentők és rendőrök tépnek el mellettünk üvöltő sziréná-  LCS-be. Ettől függetlenül meglátásom szerint a Liberty City az  GTA-ban: taxi, mentős, rendőrségi, tűzoltós küldetések, rama- 
val, dílerek terítenek az utcasarkon, de hogy néhány békésebb igi fözzetstea át GTA játék, a San Andreas-ban eltöltött va- . page-ek, unigve ugratások, a száz rejtett csomag, illegális au- 


példát is említsek: a munkába / haza igyekvő prolik, ha a hely-  káció után itt most kőkeményen próbára teszik az ügyességün- . tó és motorversenyek, RC viadalok, pizza szállítás, low rider- 
He felemas megkívánja, taxikat intenek le, és azzal folytat- . ket és a reflexeinket: no persze csak abban az esetben, hanem ezés, kosárlabda, számtalan check point race. 
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at, működik a metróvonal, és a magasvasút, miközben csal, a T. játékos... (Csak érdekesség gyanánt j. meg, De a játék tartogat jó néhány újítást is az a GTA3-hoz képest, 
ör függönyként akadályozza a továbbjutást a zuhogó . hogy a GTA3 egy igen bőkezű játék volt a maga idejében, már . miközben azért az alapok maradtak a változatlanok. Az autó- 
nap vakít el minket. A szé- az első néhány küldetésért is zsírós bankókötegek ütötték a lopás, a rendőrgyilkosság, és a missziók felvételének / felépí- 








eső, máskor pedig épp a lenyugvó 
[VAS OSZ Tur let Cel jogi ts) bika nagy képernyőnek kö- 
szönhetően a játéktér teljességgel belátható, alaptalan volt 
[oráe la et MOT ete A a bá: ikus TV-ken kiválóan teljesítő . misszió után az arcunkba vágnak egy ezrest.) 
látványvilág a kisképernyőre átültetve még csak hasonló él- Az új Grand Theft Auto sztorija egyébként most nem annyira . tásnak számít, az a Iezkelú 
ményben sem részesít majd minket. A játék kinézete fanta: szerteágazó vagy mély, mint azt megszokhattuk, hiszen csak . motorcsónak került a Liberty-be, és akkor még nem beszéli 
kus, a város brutálisan részletgazdag, egy Kentet csicska felemelkedését követhetjük nyomon, de . a kétkerekű utazóalkalmatosságokról: mindhárom Tvrtááess ll 
te egy-az egyben a PS2-es minőséget kapjuk (sőt egyes esetek- mégis a játék egyik legnagyobb erőssége. Megkockáztatom, a estig jó, bringa nincs) kategóriát megtaláljuk a Sza- 
ben talán. még többet is). Nem tudom, hol a kis gép technikai Liberty City küldetései, és átvezető jelenetei minden eddigi GTA ság városában. fát a San Andreas összes létező 
határa, de ha a jövőben csak ilyen minőségű játékokat kapunk, . játékot magasan vernek! Szándékosan nem fogok minden po- . vere, még a közkedvelt láncfűrész, és a LCS-ben is kilőhetji 
már akkor nagyon elégedettek lehetünk. Néha persze előfor- ént lelőni, ÉS készüljetek fel, mert a brutalitás mellett hatalmas . járművek kerekeit. Néhány valódi újdonsággal is találkozha- 
dulnak grafikai bugok, későn betöltődő objektumok, átláts: poénokat zúznak az arcba, és eszméletlenül eltalálták a figu- tunk, ilyen például, hogy az autószalonban (Capital Auto), 
ricegő textúrák, de ettől függetlenül nálam a grafikai rész si- rák karaktereit. Számtalan régi ismerős feltűnik majd (Salvato- . ahol egykoron missziókat vehettünk fel, most beállhatunk dol- 
mán kiváló. A játék audio részét is csak dicsérni tudom, bár To- . re-től Donald Love-on keresztül a Yakuzák-ig), ami szintén csak . gozni, mint autó dílerek (később aztán motorokat is árusítha- 
ni Cipriani hangját ezúttal nem Michael Madsen kölcsönözte, fokozza a hangulatot, de természetesen lesznek új szereplők is, . tunk). De tár? számtalan új mini-játékban vagy side küldetés- 
de ettől eltekintve a környezetei hangok, zörejek zajok, a váro- . akik néha korábbról ismerős helyeken vertek tanyát maguknak. ben is jeleskedhetünk, ilyen a AA GES GON É 
si nyüzsi, a járművek motorhangjai mind-mind nagyon magas . A történet lazán gördül tovább a maga útján, mindenféle eről-  vális bandatagok levadászása, turistafényképezés és sok más 
színvonalon vannak, és akkor még nem is szóltam a szereplők . tetettségtől menetesen SZE a játékost. A küldetések éb okosság, aminek a felfedezését rátok bízom. A mini-fel- 
tökéletesen eltalált karakteres beszédhangjairól és stílusukról, változatosak, élvezetesek, és némileg rövidebbek, hiszen még- tok teljesítése egyébként nem csak a játék százalékos érté- 
tala a szinkronszínészek ezért a teljesítményért egy jó nagy . is csak egy handheld gépezetről van szó, ugyanakkor a játék . kelésben játszik szerepet, de kis mértékben fejleszthető a kar- 
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lag zseton akaszthattak le. LeMLNESá ale álla] jzafikesai is legalább három-négy nap . akterünk is (nő a hedlt csíkja stb.). 
el Csete eti ul ui eddig minden GTA játékban, most is . FOLYMATOS játékba telik, nem HA 


markunkat — 1500-tól 4000 dollárig -, az LCS-ben pedig már tésének / végrehajtásának metódusát láthattuk már korábban 
akkor összetehetjük a két kis kezünket, ha egy-egy húzósabb . is, hiszen a kocsikázás, gyilkosság és egyéb nyalánkságok 
minden GTA játék szilárd GÉ Ez EE HG SÉ a) új 















































beszélve a megszámlálhatatla- Sajnos az időhiány miatt az előzőleg beígért 
LESETT Tee LG ITL ÉS LTL S tt akad- . nul sok Side Misison-ről, amik a száz százalék eléréséhez ságok végül kimaradtak a játékból, de mivel a kódjaik benne 
nak újak is. (Vajon mindezt hogy sikerült rátömöríteniük az Les kele ás allaj sás telle áe Áe ezaz see ia MAs ea ÉSE Ő 
UMD-re?) A track lista nagyon meggyőző, a műsorvezetők na- Ehhez először fel kell mennetek a psupdates.gj.net webol- 
gyon keményen nyomják, és mint a GTA 3-ban, a hírbemondó § a Csele ás kelte szuz dke ást ás lee lL ale áe kás gála szálai 
macára most is érdemes. odafigyelni, mert a játék bizonyos SA d a AMG e Kea DALI 
ntjainál — általában egy-egy új greet) megnyitásakor — Fife rába bemásolva tudjátok - sok más okosság mellett — megnyitni 
SEtSSáETEtek CLASS e elt] n betöltött mindenki kedvenc helikoptereit és repülőit. Az örök det stb. eli 
helyükről, vagy csak szimplán a várost érintő dolgokról, a kia- lásokon kívül pedig még olyan nyalánkságokat is aktiválhattok, 
S ASZ tá A ; ME ee LZS ÉSÉT felejtett teleport kapuk, ez főleg 
Az irányítás szempontjából a régi és az új játékosok is meg- ú9 3 él vízbeesésnél jön jól — mivel úszni most nem lehet —, de a csalás 
találják a számításukat, köszönhetően annak, hogy a Rockstar 9 tézg e LESTE Srl ee e Lee ML A OL e 

egy hagyományosabb klasszikus kontroller mód mellett, egy ki- hogy szeretnénk teleportálni magunkat. 
ORRA TNNNGNNNNNNENNNEENN / A GTA sorozat eddig is rengeteg kritikát kapott a brutalitá- 
" 00-07 sa, és ez elé a MC ON ale SZA LÉT SÉG Lé 
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TM elle Ae Herz o et VáStell ISLE TO Válo etel 

tal rátesz erre. EZ A JÁTÉK már valóban nem gyerekjáték, 

és nem azért, mert közelről fejbe lőve vi ÁS IMA 

é bandatagot, vagy mert fözsln darabolhatsz fel egy 

slattyogó idős nénikét, hanem a szexuális perverziók és 

aberrációk ábrázolása miatt nem adnám egy tízéves kezébe 

a LCS-t. Véleményem szerint ugyanis egy valamennyire felnőtt, 

és egy már egészségesesen kialakult világképpel lehet csak va- 

lóban feldolgozni, felfogni, megérteni és jót röhögni egy bőr- 

maszkos, bőrszerkós, él-seggnél kivágott, egymást kam- 

stee azás ce részesítő figurán, mint ahogy 

félő az is, hogy egy általános iskolás gyerek még nem iga- 

zán fogja fel egy nagyra nőtt, pelenkában és cumival a szá- 

jában a parkban kéjnőket hajkurászó, perverz, hájas disz- 

nó valódi súlyosságát sem. Attól függetlenül, hogy engem 

nem zavar az irány, amerre Rockstar tart, remélhetőleg 

a következő részben azért még nem lehet majd baba- 

kocsiból kiborítani a tartalmukat és csecsemőket végig- 

rugdosni a flaszteron. (Gyerekszereplők szerencsére 
még ebben a részben sincsenek). 

Mindezek ellenére a Liberty City csak öregbíti a 

GTA sorozat hírnevét, és minden paraméte- 

LL LAolál st el Me telle ZA AZAT S] 

górcső alá - ebbe beletartozik a tíz 

különféle  játékmódot tartalmazó 

multiplayer mókázás és zseniálisan 

megtervezett gépkönyv is -, nem 

vonhatunk le más végső következte- 

tést, csak azt, hogy a Rockstar 

ismét megmutatta, kik még 

ETL TE LTE Lé 





















A Császár 
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z új Mario Kart epizód, a Mario Kart DS mindössze egy oldat tudott 

magának kiharcolni a januári 576-ban, úgyhogy stílszerűen: lépjünk a 

jázra, mert csak egy köröm van a finisig, hogy bemutassam nektek mitől 

jobb, rosszabb, kevesebb, több a MKDS, mint a sorozat előző részei. Talán ép- 

n ezért, tekintsünk most el a már százszor elszajkózott hatalmas Nó4 Mario 

Ín partik újbóli elmesélésétől, és arra sem térnék most ki, hogy milyen okokból 

jot még mindig a Mario Kart 64-et sorozat legjobb, szinte már tökéletes ré- 
szének. 

Az új Kart leginkább a NDS Wi-fi képességeire épít, de azért azok sem marad: 
nak kihívás nékül, akiknek nincs otthon a kis Nintendo masina mellett egy inter 
net eléréssel rendelkező számítógépük. 

Nagy öröm szerintem minden Mario Kart rajongónak, hogy az új MKDS in- 
kább a Nintendo 64-es részből merít / felé hajaz, mintsem a szinte csak hátró- 
nyára változott Double Dash-ból. Az pedig külön boldogság, hogy a rengeteg új 
pályán kívül a készítők rápréseltek a kis kártyára egy nagy rakás pályát az 
összes eddigi Mario Kart játékból, tehát aki ismerte az előző részeket, hangos 
kurjongatással fogadhatja a GBA-s (!), SNES-es (!!) N64-es (111) helyszínek di- 
rekt portjait, vagy grafikai ráncfelvarráson átesett remake-jeit. Ez a kozmetika 
kgírkébba a SNES-es pályákra igaz, hatalmas élmény volt a régi Mode 7-es 3D- 
s szintek újragondolását, teljesen háromdében viszontlátni, Ezzel együtt persze 
megduplázódott a pályák és a kupák száma is, hiszen mind a négy bneléés 
ban kérhetünk Nitro, eve Retro Grand Prix-t is, azaz régi és az új futamokból 
álló versenysorozatot. A játékban ismételten csak a köbcentikkel (50, 100, 150, 
reverse) jelölték a bajnokságok nehézségi fokozatát, és megint csak a megszo- 
kott 94. szereplőgárdából szelektálhatunk (a csontváz Koopa, sokak kedvence is 
lesz majd!). Ami újdonság, hogy a hagyományosabb gol artokon kívül minden 


MARTIN BELESZÜL! 


Nem hiszem, hogy a legendás Nó4-es érzést ennél jobban át lehetett vol- 
na hozni DS-re. Próbáljunk meg túllépni a nosztalgián, és bátran adjunk 
1 pontot Csipi Csodalény értékeléséhez. (Én már alapból adtam -1-et, 
mert az ő hetesét azért erős lehúzásnak érzem. Ez van, önkényuralom.) 
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szereplő rendelkezik egy a karakteréhez igazított speciális járművel is, amik tu- 
lajdonságaikban (hat különféle paramétert tart számon a játék) eltérnek az alop- 
jórgánytól. 

A game irányítása felemásra sikerült, de még így is sokkal jobb a Double Dash- 
én, Az sajnos nagyon gáz, hogy az európai verziókban is a japán gombkiosz- 
tás hagyták benne (A a gáz, B a fék), mivel az európai játékosok épp az ellen: 
kezőjéhez szoktak hozzá. Viszont ismét bekerült a játékba az ugrálás lehetősé- 
ge, és ez magával hozta a kanyarok forolással való bevételét Nagy hiba viszont, 
hogy a régi pipázást megváltoztatták: az Nó4-es verzióban ugye a forolást és 
az sejt; többször egymás után kombinálni, most azonban a DS inkamó- 
cióban a farolás közben a jobb-bal irányokkal kell több lépcsőfokban játszani, 
ami még a sokat látott Mario Kart játékosokat is meg fogja izzasztani, és valljuk 
be, ez a megoldás az előzőnél sokkal komplikáltabb, és némileg le is rontja a 
game játszhatóságát. 

Használható fegyverek terén is tapasztalhatunk némi változást: vannak úgy 
ciális tárgyak, mint például a hatalmas rakéta, amivel tágeszágíklözíkánk a 
Be vagy az a tintahal, ami, ha a képünkbe Íröcsköl, egy nagy tintapoca je- 
lenik meg a képernyőnkön, eltakarva ezáltal a kilátást. Kár, hogy nem lefolyik a 
képernyőről, csak egyszerűen elhalványodik és eltűnik. Az új fegyverek egyéb- 
ként nem győztek meg teljes mértékben, azt pedig kifejezetten irritált, hogy a ré- 
gi klasszikus cuccok hatásfokából visszavettek. Például a villám használata telje- 
sen feleslegessé vált, ugyanis olyan rövid időre kicsinyíti csak össze az ellenfele 
ket, hogy ezalatt HEZ akár csak beérni is a többieket, ha esetleg lesz- 
akadtut unk volna a mezőnyt De például a régi banánfűzért is meglehetősen 
megcsonkították, most maximum három banánt dobhatunk ki az útra, míg az 
N64-es elődben 6-7 sárga, erős szexuális tartalommal bíró sárga gyümölcsöt is 
magunk mögé pakolhattunk. Az mondjuk tetszett, hogy egyes fegyverek haszná 
latának kinézetét újraalkották, ilyen például a szellemekkel való lopás. Azt vi- 
szont nem tudtam eldönteni, hogy hasznos vagy káros újításnak számít-e, hogy 
egyes tereptárgyaknak neki menve kiejtjük magunktól a nálunk lévő speciális tár- 
gyet, amit aztán később bárki felvehet, mert a pályán maradnak. 

Új és mindenképp értékelendő próbálkozás, hogy a hagyományos Grand Prix, 
Time Trials, Vs. és Battle játékmódokon kívül egy Mission módot is beépítetek a 
játékban. Ezen belül különféle feladatok időre való megoldását talóljuk (pl.: szedj 
össze minden érmét, lökd a vízbe a Bully-t, törd össze a ládákat stb.). De egyéb 
újításokkal is összefuthatunk a játékmenetben, mint például a parinerválasztás le- 
hetősége, ez a dolog működik one playerben is — ilyenkor az egyik gépi ellenfét 
lel tudunk szövetségre lépni. 

A pályatervezők ezúttal nagyon összekaphatták magukat, mert az új szintek 
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fontasztikusak lettek, már önmaguk: 
ban is megállnák a helyüket, de így 
vegyítve § iesszkus darabokkal egé- 
szen elképesztő választékot kapunk 
kézhez. Egyébként a legtöbb 
sű helyszínek a legújabb Mario játékok- 
ból lettek kiollózva, mint pl. a Lvigi Mansion, Mario Sunshine, de régebbi Mario 
gamekből is találunk szinteket, ilyen a Tick-Tock Clock is, ami eredeti 
rio 64 (N64) pálya volt. De a vadonatújak között is vannak lenyűi 
sek, mint példéul (a Walvigi Pinball, ahol egy fipper asztal belsejében a golyó- 
kat kerülgetve száguldozunk. 

Az az igazán jó az új pályákban, hogy mindegyik egyedi darab, és nem csak 
küldlekukban, ötleteikben (néha elsüllyedsz a mocsárban, máskor meg a mozgó 
fogaskerekeken kell trükköznöd, a jégen össze-vissza csúszkálsz, plusz szinte mi- 
den pólya tele van mozgó akadályokkal), nyomvonalukban egyediek, hanem 

iken eltérő kis taktikákat is ki lehet dolgozni, és sok-sok gyakorlást igé- 
nyelnek. Egyébként a pályák nagyon változatosak, mint már mondottam a soro- 
zat Most jai összegyúrva az újakkal, garantálom, hogy egyetlen Mario font 
sem hagyjál khid ena helyszínek 

A jóté tsak let gázos, a régi PS1-es Crash Team Racingre hajaz, amin 
valamelyest jovít, hogy a mini képernyőn nem jön át annyira alévény egysze 
rűsége, de hát ez van, be kell látnunk, hogy a kis DS mégsem annyira innovatív, 
és technikailag sem erős gép, de inkább örüljünk, hogy legalább félévente egy- 
szer egy-két normálisabb programot kiadnak rá. 

A Mario Kart DS nem utolsó sorban igen komoly multiplayer szekcióval is ren 
delkezik, akár kiadhatták volna Mario Kart Online, vagy Mario Kart Multi néven 
is, hiszen a foga fehérjét leginkább itt tudja kimutatni. Egy kártyával játszhatunk 
nyokn is, illetve a neten keresztül né zési jokat is lebonyolíthatunk Eh- 
hez szükség van egy a Nintendo áll) ivatalosan is gerezat Wi-Fi adapter: 
re, amit az USB porton tudunk csatlakoztatni a számítógépünkhöz, és minimális 
babrálás és beállítgatás után már nyomhatjuk is Mario Kart meneteket a Kuala 
Lumpurban MOS tulaj, vagy épp a Nintendós Reggie ellen, aki bizonyos 
időközönként valóban szokott multizni a Karttal. 

Mivel két jó ismerősöm is napi rendszerességgel szokott DS-ezni a világhálón, 
megosztanám az ő tapasztalataikat is. Szvt az ingyenes (!) Mario Kart online 

enyelős és arctalan szórakozás, köszönhetően annak, hogy az esetek 
tztsets hiába adjuk meg a játékos-partner keresésnél a ] gébélis opciót, 
szaz hagy az egész világról keressen társakat - fél órát kell várni, mire össze 
egy értelmes négyfős parti. Akkor viszont meg az a baj, hogy a gép semmi: 
ke szabályrendszert vagy rangsorolást nem ismerve, teljesen elérő képességű 
és tudású figurákat sorsol össze, aminek általában az a vége, hogy a gyengébb 
játékosok már a bajnokság vége előtt kilépnek, vagy már nem kezdenek bele egy 
újabb versenysorozatba. Szóval a dolog egyáltalán nem olyan szórakoztató, 
mintlennie kéne. Hiába no, a Nintendo 64-es, négyfős osztott Tépenyős bajnok: 




















ságokat egyelőre még a DS-es Kart sem pótolhat 


Csipi M lee 


MARIO KART DS 


MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: jó 

zene / hang: közepes 
hangulat: kiváló 


1-8 Játékos, 4 online 
v fantasztikus új pályák, 
az irányítás lassan visszatér az n64-es verzióhoz 


x a netes móka elég vontatott, 
plusz bénán is néz ki a játék 


8 pont 
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ordozható mivolta ellenére még mindig nincs elegendő számú szerep- 
H játékkal ellátva a Gameboy piac: igaz ugyan, hogy a zseniális Golden 

Sun két epizódja, valamint a Sgvore-től folyamatosan áramló Final 
Fantasy adaptációk nem éppen könnyed, egydélutános kalandok, de a ,nagy- 
testvérekhez" viszonyítva még így is igencsak szűkös paletta. Nem meglepő — 
fajsúlyos, komoly cdaf gyelést és temérdek szabadidőt megkövetelő alkotások, 
melyek túl hosszúak ahhoz, hogy egy-egy rövidebb út alatt komolyabb ered- 
ményt érjen el az ember. A megoldás a szimplicításban rejlik, a stílus magvát 
adó történetet körülölelő váz elemeinek módszeres szétszedése és a struktúrát 
egyben tartó alkotórészek megtartása által létrehozható egy olyan keverék, 
mely az arany középutat megtalálva szórakoztató, kihívást nyújtó ám mégis 
egyszerű produktumként próbálja eladni magát. A Nintendo a 2003-as esz- 
tendőben már kísérletezett a dologgal — sikerrel. A Mario 8. Luigi: Superstar 
Saga gondos odofigyelésről és eds elképzelésekről árulkodott, magában fog- 
tolta a platformerek és a JRPG-k klasszikus adolékait, mindezt egy megkapó- 
an szép külső borításba csomagolva. Két év elteltével itt a folytatás, immáron 
az új platformon, újult erővel ám korántsem annyi újdonsággal, mint azt egy 
második epizódtól elvárná az ember. 
A történet gyökerei Mario első kalandjáig nyúlnak vissza: Peach hercegnő és 
királysága ezúttal is komoly Smaszíkába kerül, ám a galibát ezúttal nem 
Bowser, hanem az űr legmélyéről előkúszott idegen faj, a Shroob okozza. A 
repülő csészealjakon érkező lények hihetetlen gyorsasággal igázzák le a Gom- 
ba Királyság véderőit, a kastélyt elfoglalva 603 megkezdik az egész bolygót 


MARTIN BELESZÓL! 





Kifejezetten a DS erejéhez mért, gyönyörű, tipikus Nintendós látványvi- 
lággal megáldott game, amely maximálisan elnyerte a tetszésemet. Talán 
azért, mert az ilyeneket szeretem. Én a kilenc pontot is simán odatoltam 
volna neki! Vedd meg vagy add el a DS-ed. 
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átölelő inváziójukat. A helyzetet bonyolítja, hogy időközben a birodalom egy 
tudósa kifejlesztett egy időgépet, mely már a tesztfutam alatt meghibásodik, 
felhasítva így a tér-idő kontínium puha bársonyszövetét, hatalmas tátongó Íu- 
kakat hagyva maga után, melybe egy véletlen baleset folytán Luigi is bekerül, 
bátyja pedig gondolkodás nélkül utána veti magát, hogy vele együtt megment- 
se a planétát is. Banális2 Minden bizonnyal. Szórakoztató? Ez nem vitás! Az 
első epizód érdemei közé tartozott a remek történetvezetés, mely jelen esetben 
is a mérleg pozitív elemeit tartalmazó serpenyőjének díszes táborát erősíti, ha- 
bár korántsem rejteget magában annyi potenciált és meglepetést, mint azt el- 
várná az ember, hasonlóan a játékelem vadonatúj részleteinek számához, 
mely pontos értéke valomerre a skóla legalsó értéke felé konvergál: a Part- 
ners in Time inkább a hibák kijavítására és a rendszer finomítására helye- 
zi a hangsúlyt. Két képernyő, két Fk tős, valós idejű irányítási metódus: Mario 
és Luigi közös erővel veszi az akadályokat, az időutazás sztoriba ágyazásó- 
nak hála most már a bébi énjüket is a hátukon cipelve. A csemeték a szűk és 
magasabb helyekre is beférkőznek, új járatokat tárnak fel, a harcban pedi 
pontosan úgy viselkednek, ahogy nagy társaik: keményen. A csaták mercet 
a régiek, az alaptámadás mellett speciális Super Bro kiegészítők nyújtanak hat- 
hatós segítséget, melyre nagy szükség is lesz, lévén temérdek élet-halál párvi- 
adalra kerül majd sor az igencsak hosszúra nyújtott játékidő teljesítése során, 
a küzdelmek pedig nem ritkán idegtépők, nem is a tilerő és a nehézségi szint, 
mint inkább a kontrollálás miatt. Sajnos a folytatás buktatója pont a négy sze- 
replőben rejlik, borzalmasan nehéz és néha kínkeserves egy időben, a megfe- 
lelő helyzetben kettő- vagy négy gombot lenyomni, s ez főleg akkor üt vissza, 
mikor vagy egy továbbjutást lzdólyóző ellenfél lecsapásokor vetjük be a Ma- 
Tio Kortból ismerős fegyvereket, vagy mikor platformokon ugrálva próbáljuk el- 
érni a megcélzott kart vagy egyéb magaslatot. Szerencsére ennyiben nem me- 
rül ki a lehetőségek széles tárháza, az RPG vonalat erősítendő a tapasztalati 
ntok nemes intézménye a fejlesztést végző Alphadreamet is megcsapta, a 
Fbek XP a statisztikák pumpálására használható, az idősebb páros pedig 
e mellett még mozgásrepertoárját is bővítheti a csapatmunkában roppant 
hasznosnak bizonyuló rúgás és bukfenc elemével 
A végítélet mindenképp pozitív, ám míg az előd újszerűségével és remek szto- 
3 ávta ki a magas értékelést, a folytatás 3 iséget mellőző mivolta sú- 
ékeket von le a darab értékéből. A dvál-kijelző használata kimerül a 
- és játéktér méretének növelésében, az érintőképernyő és a mikrofon pe- 
dig egyáltalán nem kerül a képbe. A remek játékidő és a Vönnyűre vett nehéz- 
ségi szint, valamint a finomított rendszer úgy-ahogy egyensúlyozza a komoly 
irányításbeli problémákot, a Mario 8. Luigi: Partners in Time így mindenképp 
fokozottan ajánlott a DS-t birtokló gamerek számára. 















(A tesztpéldányért köszönet Nexxuss-nak!) 
Wilson 
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The Sims ó évvel ezelőtti bemutatkozása 
Asse a videojáték terminusát: 

igaz ugyan, hogy már korábban is volt pél- 
da digitális fönsgokhlGB] ám egyik sem volt olyan 
komplex, szórakoztató és reális, mint a Maxis azóta kultikussá vált s0- 
rozata. A mindennapok sivárságát szimuláló babaház nem mutatott 
fel effekttengerben úszó vizuálitásokat, a véráramba adrenalint pum- 
páló jeleneteket, a publikum érdeklődését felkeltő explicit szexualitást 
vagy hasizmokat megmozgató poénrengeteget: egyszerűen csak azt 
szolgáltatta, amit maga az élet képes, ha az ember felülről, madár- 
távlatból szemléli. Mindezek ellenére bődületesen szórakoztató, kor- 
szakalkotó alkotás, melyet eddig kevesen próbáltak másolni, mégis 
egyetlen kihívója sem tudta megszorongatni sem. 

Az Animal Crossing hasonló gyökerekből táplálkozik, annak el- 
lenére, hogy megjelenése korábbra datálható, mint nyugati társáé — 
az Animal Forest (Doubutsu no Mori) már Nintendo 64-en is hódított, 
ám a Gamecube inkarnáció európai debütje botrányosan elhúzódott: 
az önálló memóriakártyát is tartalmazó PAL kiadás 3 évvel az japán 
verziót követően foglalta el a helyét a masina kínálatában. A DS vál- 
tozat érkezése több aspektusból is figyelemre méltó volt — egyrészt a 
portolás minősége és kidolgozása kapcsán, másrészt az ugyanerre az 
időpontra belőtt globális Nintendo WiFi hálózat beizzításának körül- 
ményei miatt, hiszen az online paletta élvonalát a Mario Kart mellett 
a szintén saját fejlesztésű AC erősíti — a végeredmény pedig roppant 
impozáns. 

Az Animal Crossing játékrendszere, annak alapjai és az égbe nyú- 
ló tornyai könnyen lefesthetők és körülírhatók. Adott egy fiatal, átla- 
gos ifjonc - azaz te -, aki valamilyen okból kifolyólag úgy dönt, 





Year, s0 What did You 
need me for, pthhpth? 


hogy egy számára ismeretlen kisvárosban 
új életet kezd. Miután taxija befut az általa el- 
nevezett településhez, hozzá is lát, hogy a semmi- 
ből felépítse a saját kis háza táját: már csak rá kell jönnie, hogy mi- 
ből teremti elő az ehhez szükséges pénzmagot. A kerettörténet, az 
egésznek kontextust adó háttérinformációk ennyiben ki is merülnek — 
az AC nem erről szól. Dacára annak, hogy mit is várunk el egy jó- 
téktól, az AC mer és tud újat mutatni — puritán egyszerűséget. A ja- 
pán őrület mögött tényleg nem áll semmi, csak a mesékbe illő min- 
dennapi élet , valósághű" életre keltése. Az ötszörösére duzzasztott 
bejárható terület kezdetben nem túl népes, ám az idő előrehaladtá- 
val egyre többen és többen telepednek le, barátságok szövődnek és 
kialakul egy elválaszthatatlan közösség, közeli ismerősökkel és ide- 
jesítő alakokkal egyaránt. A szokványos lakóépületeket hasznos és 
létfontosságú létesítmények ölelik körül: a jól ismert múzeum, a vá- 
rosházával épített postahivatal és a csencselés nagymestere, 
Tom Nook boltja, ahol gyakorlatilag minden tárgy eladható, ami 
csak mozdítható. Kereskedni pedig muszáj lesz, hiszen a kölcsönből 
birtokba vett kégliért súlyos összeget kell napról napra letenni, Tom 
pedig nem szereti, ha a köde; vevő ingyen szeretné leemelni a polc- 
ról a neki tetsző portékát. Pénzt — ,harangokat" - ah 
módon másodállásból inkasszálhat hősünk, ám ez csak i 
rövidtávú gyorssegély, a súlyosabb összegek leakasztása csak és ki- 
zárólag a bezsebelt, talált és ajándékba kopott tárgyak és objektu- 
mok értékesítésével érhető el. A definícióba éppúgy Flekirtoznak az 
alapvető kommunikációs eszközként használt levelezőpapírok, mint 
a fáról levert gyümölcsök, a folyóból kihalászott halak, a földből ki- 
ásott foszíliák és a lakberendezési tárgyak. 














szerűbb 
leiglenes, 



















Bizony ám kedves egybegyűltek, az Animal Crossing sava-borsát a 
lakhelyül szolgáló, kezdetben alig egy szobás parányi kis vityilló fel- 
cicomázása adja és jelenti. A Tom által adományozott kalyiba az 
alapvető berendezési tárgyakat leszámítva roppant sivár, ám az 
anyagi szamárlétrán történő felkúszással egy időben duzzadó bank- 
számla lehetőséget ad arra, hogy egy kis életet leheljünk ebbe a kies 
környezetbe. Számomra az elsődleges szempont mindig a megfelelő 
tapéta és szőnyeg kiválasztása volt: az előre letárolt termek száma 
bődületesen nagy, minden ízlés és korosztály megtalálja a számára 
megfelelőt, az igényesebbek és finnyásabbak választhatják a nehe- 
ZD utat — kreálhatnak saját mintát. A szerkesztőfelület intuitív és ér- 
tő kezekben hasznos kis applikáció, az elkészült művek pedig instant 
fel- és lehúzhatók a falról vagy a padlóról. Az igazi látványosság a 
bútorok népes táborának átvizslatása és a dekorációhoz passzoló ele- 
mek kiválasztása. Órák, fotelek, ágyak, asztalok, képek és szobrok, 
növények és szezonális ajánlatok, speciális ünnepi kollekciók — min- 
den, mi szem-szájnak ingere. Amennyiben ízlésesen, sőt, a feng-shu- 
inak megfelelően rendezzük be a szinteket, komoly bonuszpontokra 
tehetünk szert az ezt felügyelő és díjazó értékelő-bizottságnál: bonu- 
szok tömkelege nyílik meg így. A kusztomizáció egészen a főszerep- 
lő külleméig terjed, az állandó öltözetváltás nem csak jó szórakozá 
de kellemes időtöltés is - a szabó szolgálatai ez alkalommal is jól 
nek, de a legkülönlegesebb darabokat egyrészt az átfutó vendégek, 
mósrészt a jó barátok adják. 

Ez pedig már önmagában is mindig újabb és újabb látogatásra 
késztet az Animal Crossing világában és pont ez a játék esszenciája 
— mindig képes valamit felmutatni, ami, miatt érdemes és élvezetes 











hál 


napról napra bekapcsolni a gépet. Mivel a napszakok és az esemé- 
nyek a való világ óráitól fü. gek, gyakorlatilag bármelyik percben ta- 
lálhat magának valami kikapcsolódást az ember. Ha úgy tartja úri 
kedve horgászbotot ragad és nem csinál mást, csak megpróbálja ki- 
fogni a vidék tgnögyótb halát, ha egy kis pénzre van szüksége, ásó- 
val a kezében kutat az értékes és immáron a múzeumban közvetlenül 
beazonosítható leletek után, ha szocializálódni akar, felkeresi a bará- 
tait és apró-cseprő szívességekért cserébe — melyek többsége kimerül 
egy-egy tárgy visszaszerzésében vagy valamilyen küldemény célba 
juttatásában — ha valamilyen spediólt ünnep vagy esemény van ki- 
Eőrkszőbán elmegy és megtekinti (esetleg részt is vesz benne), ka- 
rácsonykor például Tenyőfát vásárol, a megadott időközönként meg- 
faítandó zsibvásárokon jól feltankol bájos bútorokkal, ruhákkal és 
egyéb tárgyakkal. 

Szingli módban ideig-óráig élvezetes a dolog, azonban ha sikerült 
felfedeznűtömépes kisvárostáfelépíteni az tőzáls okkont éstjeljesteni 
jó pár feladatot, a játékmenet repetitív lesz és unalomba fullad — a 
Gamecube változat esetében ez szintén elkerülhetetlen volt. Ám míg a 
nagykonzolos testvér az alapvető hálózati hiányosságai miatt nem 
szabadulhatott meg ettől a skarlát jegytől, addig a Wild World a tény- 
leg remek WiFi rendszernek hála kitárja a nagyvilág kapuit és meg- 
cétai azt, amire az AC termett: globális mulipigyé porciót. A metó- 
dus nem egy méretes, közös várost tár a nagyközönség elé, hanem 


MARTIN BELESZÓL! 


Korábban, már a Half-Life online móduszának frenetikus sikere 
után sejtetni lehetett azt, ami manapság, a World of Warcraft min- 
den elvárást és előrejelzést messze-messze felülmúló elterjedése 
közepette nyilvánvalóvá vált: az emberek a játékokban is a ,való 
világot" , azaz ást, a többi embert, a többiek társaságát ke- 
resik. Mindegy hog különböző skinek harcolnak fragekért, Tau- 
renek vagy Gnómok küzdenek sárkányokkal, esetleg nagyfejű fi- 
gurák gyümölcsöket cserélgetnek. Lényeg az ember. Szeretem ezt 
a játékot. Nagyon! 
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csupán egy látogatás erejéig szemrevételezheti egy közeli ismerős te- 
lepülését, bármit megtéve, amire egyedül is lehetősége lenne, így el- 
adhat vagy vásárolhat — a legjobb fogásokat így lehet találni, hiszen 
Tom raktárkészlete mindes esetben egyedi, í. ha valami nem lelhető 
fel a saját városban, talán a barátnál sikerül lecsapni rá — diskurzus 
ba elegyedhet vagy csak szemrevételezheti a tájat. A dolgot kissé bo- 
nyolítja, hogy a rendszerre hermetikus zárat aggattak, így kerülve el 
a kellemetlenségeket, ám ez azt jelenti, hogy csak és kizárólag a Fri- 
end Code ismeretében nyílnak meg az új ajtók — pedig egy interkon- 
tinentális csevegő-szoba vagy egy világtérkép igencsak nagyot dobott 
volna az online élményen. 

ilyen szilárd alapokhoz megfelelő borítás dukál, és mivel a produk- 
tum gyökerei az Nó4-es időkig nyúlnak vissza, a hasonló paraméte- 
rekkel bíró DS különösebb probléma nélkül képes kipumpálni magá- 
ból azt a teljesen a három dimenziós térbe ágyazott látványvilágot, 
mely oly jellemző az immáron sorozattá bővült alkotásra. Az Animal 
Crossing virtuális világa mindig az évszaknak megfelelő köntösbe öl- 
tözik, a fákat és a földet télen hó fedi, tavasszal virágzásnak indulnak 
a növények, ősszel pedig levelüket hullatják. Az egyszerű, alig pár 
elemből összerakott környezet mégsem sematikus és monoton, a víz- 
ben úszkáló halak és tengerpartot mosó hullámok kellemes színfoltjai 
az összképnek, melyet az ezt benépesítő karakterek tesznek élettel te- 
livé és megkapóan széppé. A szereplők szándékosan elnagyoltak, az 
apró test helyett a központi szerepet a méretes fejszerkezetek kapták, 
melyek kiválóan tolmácsolják a beszélgetőpariner érzéseit. Természe- 
tesen a legnagyobb odafigyelést a belső teret uraló tárgyak kapták, 
mel, ket éles és változatos textúrák varázsolnak megkapóvá. A nap- 
szakváltakozások tökéletesre sikerültek, mint ahogy a GC verziótól el- 
térően nem sík, hanem a redlítás jegyében gömb alapú golyóbis pers- 
pektíva is. Kisebb framerate probléma megíigyelhető — valószínűleg a 
részletesség és a sok kezelendő adat a ludas —, de mivel lassú, nyu- 
godt és relexekre egyáltalán nem hagyatkozik a játékmenet, ez nem 
okoz különösebb. problémát az esztétikai csorbát leszámítva. A zenei 
aláfestés szintén ugyanezen ismérvekkel bír, kissé bolondos, kissé ide- 
gesítő, el. vidám melódiák: pontosan olyanok, mint amit már 
megismertünk és elvárunk. 
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VERDIKT 


Talán pont ez az online-központúság róható fel az Animal Crossing 
DS inkarnációjának legnagyobb hibájaként: handheld platform révén 
az elsődleges szempont a mobilitás és az egyénre fókuszáló szingli 
módozat tökéletesítése, ám tény ami tény, az AC már Gamecube-on 
sem volt az élmények netovábbja hosszútávon, ilyen formában, ilyen 
áron pedig pláne nem az. Sajnos a netkapcsolattal nem rendelkező 
gamereken csak az ingyenes fösölk segíthetnek, ám a hazai áll- 
apotokat látva ez csak szerencsés esetben nyújthat megoldást. A Wild 
World a ,kiváltságosak" számára egy maradandó és hosszan tartó 
élmény, az értékelő dobozban lévő számra úgyhogy nyugodtan dob- 
janak rá legalább fél pontot — a többiek döntsenek belátásuk szerint. 


(A tesztpéldányért köszönet Kenny-nek!) 





A szilveszteri buli mindig sz"rul sikerül. A sok hülye túlpa- 
rázza a dolgot, erőszakosan bulizni akar, mert ilyenkor 
muszáj, mert ilyenkor kötelező, aztán úgysem jön össze. 
Engem például nem is izgat a Szilveszter." 

Úr isten! Annyiszor hallottam már ezt a dumát, hogy ha 
annyi húszezresem lenne, 2008-ig nem kéne Konzolt 
(főjszerkesztenem, Hawaii-on fetrenghetnék a hófehér ho- 
mokban, és minden este Evian forrásvízben moshatnék ha- 
jat, miközben banánnal és norvég füstölt lazaccal dobál- 
nám a hétcsillagos pálmakunyhó terasza alatt nekem szal- 
tózgató delfineket. 

Persze, aki ezt hangzatos, de nevetségesen demagógiát 
harsogja, azt is elkapja a gépszíj minden egyes 31-én, már 
úgy este 7 körül, és vagy előítéleteit félretéve erőszakos buli 
szervezésbe, vagy buli keresésbe kezd — az összes haver vé- 
gighívása: tudsz valamit? —, esetleg megmakacsolva magát 
ökhánmárodi aztérűmástás vertalféjéttalfálbat kogytesák 
el kellett volna menni valahova, ha mást nem ki az utcára, 
pezsgősüvegeket robbantgatni petárdákkal, vagy szerelmet 
vallani az első szembe jövő magányos járókelőnek... 

Én igyekszem nem túlkomplikálni a buli kérdést. Idén (ami 
tavaly ugyebár :) például úgy adódott, hogy egy kedves ba- 
rátom magára vállalta egy szűk körű összerölfenés megren- 
dezését. Úgy tűnt, leszünk öten-hatan, egy jó vacsora örege- 
sen, büfizgetés, óvatos szeszelés, TV-nézés, dumálgatás, 
egykor fekvés. Lesz ami lesz alapon a hónom alá csaptam 
azt az üveg tegvilát, amit egy kedves olvasó-haver, Szalka 
Zoli hajított be az irodámba még Karácsony előtt (isten vagy 
Zolika!), a zsebembe tömtem egy citromot (sót nem vittem, 
bíztam benne, hogy az lesz a barlangban), aztán fél órával 
a kilenc órára megdészélt kezdés előtt beállítottam, mondván 
unatkoztam otthon, hát itt vagyok, bulizzunk bazzeg. 

Lányos zavaromban azonnal felbontottam a mexikói italt, 
bevertünk belőle hármat a házigazdával (gyors egymás- 
utánban), áldottuk a feltalálóját, aztán jobb dolgunk nem 
lévén még kettőt, miközben a haver barátnője jófajta ba- 
conbe göngyölt májakat pirítgatott a grillen. A tévé valame- 
lyik MTV csatorna ,Top 100 dal a "80-as évekből" adását 
nyomatta, és a hat (közben lement még egy, észre sem vet- 
tem, a pitsába) ital hatására valahogy ráéreztünk Madon- 
na Like a Virgin"-jére, amit heves tviszteléssel ünnepeltünk 
meg. Peregtek a drága jó szintipop örökzöldek, beállított 
egy haver, aztán még egy, pár csaj, végre megalakultak a 
párok a rokizáshoz, jött két újabb tegvila, megérkeztek 
még ketten, egy üveg pezsgő, társastánc-verseny kezdő- 
dött, és végül arra lettem figyelmes, hogy valaki azt kiabál- 
ja: ,Gyerekeeeek, mindjárt éjfél!". Ekkor újabb pezsgők 
Fé mindenki vadul nyalábolt mindenkit, majd a 





ázigazda ,Pusztuljanak a szomszédok!" felkiáltással olyat 
odatett az erősítőnek, hogy az a haverom, akit 12 éve nem 
láttunk táncolni, felpattant a fotelből, és úgy megpörgetett 
két kisasszonyt, hogy a meglepetéstől azonnal elfogyott egy 
7 decis jéger... 

Reggel 8 felé erősen dülöngélve, de a rókázást szerencsé- 
sen megúszva, maximálisan boldogan, árját ritkítóan 
bitang Bulival a tarsolyomban, 2005-öt tökéletesen lezárva 
ballagtam hazafelé, és azon gondolkodtam, megkérdezem 
az 576 Online látogatóit — azokat a srácokat, akik egész 
évben velünk, a konzolokkal, és a játékokkal voltak: nekik 
mit jelentett ez a 2005-ös esztendő? Martin 








Mentos: Köszönöm, hogy önöket választhattam. :) 
GYUFo: Azt írta a Martin közel egy éve, hogy a 2005 jó 
7 izgalmas (nem tudom pontosan milyen szavakkal fogal- 
mazott) év lesz nekünk játékosoknak. Ha megjelenik 2006- 
ban a PS3 meg a Revo, na szerintem akkor a 2006 lesz az 
- meg félelmetes. :o Csak kár, hogy nem lesz pénzem ak- 
kor még PS3-ra. :S 


theSickness: Nyomtam a Resident Evil 4-et, ami egysze- 
rűen letaglózott minden szempontból. Kicsit megkésve, de 
belekezdtem a Metal Gear Solid 3-ba, ami számomra a va- 
laha létezett legkomplexebb és legmegkapóbb játéktörté- 
net; mind lelkileg, mind agyilag sokat adott. Aztán ott a 
Tekken 5, rengeteg bunyóval eltöltött este a barátokkal. A 
Halo 2-es új multipályák baromi sokat pörögtek a masiná- 
inkban. A Shadow of the Colossus egy szívbemarkolóan 
jyönyörű mese. A Half-Life 2 baromi hangulatos és FPS so- 
a nem látott ötletekkel. A Metroid Prime: Echoes hozta szo- 
kásos minőséget, ami nagy szó! A Katamari Damacy-n na- 
gyon jókat nevettünk, de persze abbahagyni nem tudtuk. A 
Dragon Gvest VIII Toriyama ,grafikájával" és humorával, 
valamint csodaszép zenéivel belopta magát a szívembe. 
No, meg ott van a Burnout Revenge, amivel csoportokban 
visítva, röhögve, egymást ugratva nyomtunk megannyi ver- 
senyt. Van DS-em, amin baromi jó cuccokat sikerült játsza- 
nom: Castlevania, Advance Wars, Another Code, Mario 
64, Lost in Blve, WarioWare, Nintendogs, Metroid Pinball, 
MarioKart. Persze biztos van, ami kimaradt, de hát ez már 
csak egy ilyen év lett. :) Soha rosszabbat! 





Kenchi2: 2005... Nagyon jó év volt! Tulajdonosa lettem 
egy PSP-nek közel premierkor. Álmatlan éjszakák a PS3 be- 
harangozása óta... (Tuti hozok egyet Japánból) Bekerültem 
a konzolvilág legmélyebb rejtelmeibe... (Köszi Csabi) A 


78 


GamesStore (Cheapboyj) része lettem... (Új melóhely) Végre 
személyesen is találkozhattam olyan emberekkel mint Drag, 
Ghz, Wilson, és a , legendás" Martin (vele ráadásul a saját 
irodájában (576), miközben épp a WOW rejtelmeibe ásta 
át), és még sorolhatnám kivel, mikor, hol találkoz- 
tam... örülök, hogy eljött ez az idő is... Ja és első sor KoRn 
koncerten, szigeten... És persze a következő évlek)ben is 
megmarad a hatalmas X utálatom :D 

Köszönök minden mindenkinek, és a legtöbbet barátnőm- 
nek, Doggy-nak köszönöm, hogy velem volt végig e sikerek 
elérésében, s támogatott mindenben. SZERETLEK DOGGY! 





antaru: 2005. Nálam. 

Kitartás. 

Sikerült betartanom a fogadalmamat és World of Warcraft 
nélkül éltem amúgy is hajszolt életemet, így legalább volt 
időm zuhanyozni és borotválkozni. :) 

Szabadság 
A Dragon Guest VIII visszaadta mindazt a szabadságot, 
stresszmentes szabadságérzést, ami a PS2- 
es Final Fantasyk-ból kiveszett, pótolta azt 
a hiányt, ami az utóbbi Sgvare játékokat 
középszintűre degradálta. 

Szerelem. - 

Eva a Metal Gear 3-ban és a halott kedves a Shadow of 
the Colossus-ban. Ezekkel a lányokkal nősülés után sem kell 
szakítanom majd. :) Felejthetetlen örök emlék mindkettő. 
Addikció 
A Front Mission és Ace Combat sorozatok jól megszokott, 
magas minőségi faktorukkal elit szórakozást nyújtva, örök- 
re magukhoz láncoltak. 

Csalódás 
A Final Fantasy Advent Children hatalmas csalódás volt. 
Olyan mint egy felturbózott szöszi a péntek esti diszkóban. 
Egyszer meg""gja az ember, de másnap már nem akarja 
hallgatni az ostoba kis száját. Felejtős menet volt, Sguare. 

Önfeledtség 
Az NDS és a Yoshi Touch 8. Go! Visszahozta mindazt, 
amit utoljára a 8 és 16 bites korszakban éreztem: az önfe- 
ledtséget és örömöt a játékba. Fel is pakoltam a laptopom- 
ra pár ugyanilyen élményt okozó régi csoda emuját: Pang, 
Super Bomberman és a többiek. 

Barátok 
Csak kiderült, hogy van még élet a fórumidiótákon kívül 
is, és nem én vagyok az utolsó ember a földön, aki kép- 
regényt olvas, pankrációt néz és sci-fit, horrort fogyaszt 
nagy dózisokban, illetve a Street Figtert tartja még min- 
dig a legjobb verekedős játéknak, és az Outrunt, Ridge 7 
4-et a legjobb autósnak. 

Respect 4 the Konzolscene, the consoleTURMIX, Orson 
Scott Card, Ultimate X-MEN, Eddie Guerrero (R.I.P) 8. 576 
online team! 





Kenny: Nekem ez az év baromi jó RPG felhozatallal kez- 
dődött! Kezdtem a Star Ocean: Till The End of Time-mal, 
folytattam a nagyszerű (generáció kedvenc) Tales of 
Symphonia-val, és utójára, de nem utolsó sorban, a játék- 
menetben újat mutató Baten Kaitos-szal. Márciusban akut 
infartus: Resident Evil 4, Gran Turismo 4, Metal Gear Solid 
3 (az útibbi röstellem, de ez idáig nem nagyon tetszett, és 
nem is nagyon erőltetem, de tegnap hála a szabimnak ne- 
kiültem, és az egyik kedvencemmé vált). Milyen szép 
emlékeket hagytak bennem... Aztán jött az április és a 
DS vásárlása. Kezdésnek a Wario--Mario ó6ó4--Project 
Rub combo. Mosoly az arcon, igen, végre sikerült valami 
újat, valami igazán szórakoztatót kitalálni, és ez pont a 
kedvenc cégem részéről. Nem gondoltam volna régen, 
hogy valaha lesz kézi konzolom. GBA sem kellett, elvégre 
néhány kivétellel, a legtöbb játék SNES-es port volt, nekem 
nem érte meg a dupla pénzkidobást. Ezt kipróbálva hamar 
beleszerettem, és nem Báriám meg. Azóta megismertem és 
megszereztem, olyan nagy neveket rá, mint a Castlevania 
Dawn of Sorrow (atyaúristen), Mario Kart DS, Nintendogs 
(nekem annyira nem jött be), és a mostani kedvencem, az 
Animal Crossing: Wild World. Ezen kívül, hála Norby-nak, 
az Advance Wars: Dual Strike-kal is játszottam egy keveset 
múltiban, annak ellenére, hogy porig alázott minket, Drag- 
gal és Wilsonnal egyetemben, igazán kellemes progiként 
emlékezem vissza rá. Aztán június, kellemes ajkai konzol- 
tali, ahol nagyszerű emberekkel találkoztam. Mentek a já- 
tékok, agyvérzésig :D Még hajnali 6- kor is nyomattuk a 
Golden Axe Duelt Masamune barátommal. Isteni volt, kö- 
szönet a szervezőknek (Jess és Okami)! Szeptember, PSP 
premier, megismerkedés a Sony kézi konzoljával. (Két ha- 
verom is vett) A gép überszexi, brutális külső, nagyszerű 
belbecs, ami a technikai részt illeti, meseszép, mondhatni 
bámulatos kép, UMD film lejátszásakor. Nem mondom, ki- 
csit irigykedtem ;) Sajna a játékok terén már nem muzsikállt 
ilyen fényesen. Egy játék, ami igazán el tudott varázsolni, 
az a Ridge Racers volt, a többi csak az eredetinél gyengébb 
port volt, hosszú töltési idővel. Majd jövőre meglátjuk, re- 
mélem beigazolódok Liguid jóslata! Krisznek hála, év vége, 
2 hetente konzolbulikkal telt el, ahol főleg a bunyós cumók 
voltak előtérben (SoulCalibur III, Tekken5, Dead or Alive Ul- 
fimajsa Capcom VEZSNK 2ZSúper SmádhiMeléej/ delazért 
aki egy kis Halo multira vágyott, az sem fanyaloghatott. 


Szuperek voltak ezek a találkozok is, és igazán nagyszerű 
embereket ismertem meg, köztük pár 576-os újságírót is. 
Köszönjük Krisz! (A nálad megismert Outrun 2-be még 
mindig szerelmes vagyok.) 

Év vége X360 premier, haveroknak hála, ezt is bevizsgál- 
hattam közelebbről. A gépre ugyanolyan felsőfokú jelzőket 
tudok aggatni, mint a PSP- re (brutál külső, nagyszerű irá- 
nyító, meseszép grafika), de itt a szoftverkínálat még annál 
is botrányosabb sajna. Jó év volt, jó visszaemlékezni rá! 


granturismo: Köszönöm az 576 stábjának az idei mun- 
káját, fáradozását. Valóban sok minden történt ebben az 
évben SA Sok jó játékök a havontatmegjelenő SZólKönzöl, 
az 576 Online mind-mind színesebbé tették a napjaimat! 
Én személy szerint szinte minden reggel az 576 Online-on 
kezdtem a napom, a konzolhírek voltak az elsők. Eleinte 
csak a munkahelyemen tudtam netezni, de később már itt- 
hon is lett ADSL és így gyakrabban tudok idelátogatni! Ami 
az új designt illeti: nagyon jó lett! Mo- 

lernebb, átláthatóbb, összetet- 

tebb, tartalmasabb! 









































stimpy: A tavalyi év kissé gyatra felhozatala után végre 

ez az év, azt gondolom nekem jól zárult. Hitet tettem egy új 

vallás mellet. Egyik játék égy megkapott, hogy kénytelen 
élre 


voltam korábbi nézeteimet félredobva beállni a sorba és 
megrögzött rajongójává válni szériájának. Kitaláljátok me- 
yikről van szó? Természetesen az MGS3-ról. Ha csak ez az 
egy játék lenne, már azt mondom megérte. A tavasz vegyes 
volt. A Cold Fearrel, Tekken 5zeliGod of Warral jót szóra- 
koztam, de nagyot csalódtam a Doom 3-ban és némileg a 
Splinter 3-ban is, holott ezeket nagyon vártam. Szintén csa- 
lódás volt a Resi 4, meg a Far Cry is, viszont a Half-Life 2- 
n csak ámulok bánüldl, szintén nagy kedvenc lett. Gran 
Tourismo 4-re nem tudtam beruházni, így ez sajna kima- 
radt az életemből. Viszont kaptam (mint egy arculcsapásul) 
valamit, amire azt hittem, nem lehetséges. Innovációt a kö- 
bön. Valami igazán újat, forradalmit. A neve: Fahrenheit! 
Kaptam még esztelen száguldást is a Burnout Revenge sze- 
Tégy ében. Es beköszönt az ablakon a borzalom is, video- 
játék formájában, melynek 13 éves korom óta rabja va- 
gyok. Howard Phillips Lovecraft novellái megelevenedtek és 
a tévém képernyőjén feltűnt ez a felirat: Call of Chtulhu: 
Dark Corners of the Earth! És mint egy koronaként, minden 
idők egyik legfantasztikusabb játékának felújítását is ke- 
zembe vehettem. Annak a játéknak, mely nem kevés álmat- 
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lan éjszakát, idegbetegséget, és egy törött kontrollert aján- 
dékozott már hekem Most annak az egyik inkarnációja 
próbálja meg ugyanezt elérni. Nem kevés sikerrel. Neve: 
Ninja gaiden Black! Azt hiszem elégedett vagyok. 


DANTE: Igazán emlékezetes és tartalmas év volt ez a 
2005-ös esztendő. Tavasszal Dante és a pokolfajzatok har- 
madjára csaptak össze, azután kémkedhettünk az MGS3- 
ban és csodálhattuk Kojima mester zsenialitását és a fan- 
tasztikus story-t, azután fölbögtek a motorok a GTA-ben (és 
még ma is bőgnek), és megkezdtük a végeláthatatlan körök 
lefutását és az autók izmosítását. Azután Jin és a Mishima 
Zaibatsu rúgta be az ajtót és vágott mindenkit a falnak, a 
Tekken 5. részében ami az eddigi legtökéletesebb és legél- 
vezetesebb fejezet lett a zzrozálban (a 3. rész után :-), és 
jött a házon belüli konkurencia is a Soul Calibur 3. felvoná- 
sa, a pengék ismét egymásnak feszültek... 

...mi volt még idén... 

..ja igen rallyzhattunk a legújabb WRC-ben, újból eg; 
gengsztert alakíthattunk a PSP-s GTA: LSC-ben, Zúz KORUNK 
a Burnout legújabb részében (the real crashing simulator :- 
). Volt Resi 4 is, bár ez nekem csalódás a régebbi részek- 
hez képest. 


Ancient: Nekem ez az év a nagy költségek jegyében telt 
el. Az elmúlt fél évben annyit költöttem konzolokra és ere- 
deti játékokra mint eddigi játékos pályafutásom során 
összesen.(15 év) Azért ez nem semmi. De nem azért mon- 
dom mintha bánnám, sőt kifejezetten boldog vagyok, hogy 
így összejött minden ezen a téren. És januártól újra lesz 
időm játszani! 


Link: Emlékezetes év volt játékszempontból 2005. A leg- 
meghatározóbb játék, amivel játszottam, a World of Warc- 
raft volt, azzal játszottam a legtöbbet. Korábban vallottam, 
hogy a PC-s játékpiac igen hanyatlik, és a WoW volt az 
egyetlen ok, ami miatt felleszttettem a PC-met a 2001-es 
színvonalról :). Mint sokan tudják, nekem itthon csak Nin- 
tendo gépeim vannak, úgyhogy bár szívesen játszottam vol- 
na MGS3-mal. Suikoden 4-gyel, ezek kimaradtak. Ami 
volt: Zelda, minden mennyiségben. Elhatároztam még 
DOŐAbSNN hogy ez összesítészt TOO ra Végidi viszámni tés 
eben igen sokat haladtam eben az évben! A WoW után a 
kedvenc játékom a Zelda: Minish cap volt. Na meg persze 
ebben az évben jött ki a (szerintem) minden idők legjobb 
handheld konzolja, a DS. Nosztalgia, új kihívás és könnyed 
szórakozás a Mario Kart 64-gyel, újszerű móka, játék és 
rengeteg kellemesen eltöltött idő a Wario Warésrel rövid, 
ám gyönyörű és forradalmi kalandok az Another Code-dal, 
és az év végén teljes megelégedés a Mario kart eddigi leg- 
jobb részével. 


MRenton: Hát ez az év is eltelt...2005 legemlékezetesebb 
konzolos emléke: Hammarfall koncert után hazafelé tartunk 
legjobb barátommal és miközben a szokásos gyalogtúránkat 
nyomjuk az oktogon felé megkérdezte haverom: 

-Szereted te még a volt barátnődet? 

Mondom szeretem, igaz egy hete kidobott egy másik faszi 
miatt, de nem tudom elfelejteni. 

-Hát akkor nosza, ennél jobb alkalmat nem találhatsz, 
hogy ezt megmond neki. 

-Ajj, bazzeg, de részeg vagyok, nem akarom lejáratni ma- 


gam. 
-Akkor menj el hozzá, addigra talán kijózanodsz 
-Hajnali egy lenne mire kiérnék! Hülye vagy? Biztos been- 





te tudod.... 


-Hát jó, 
Telefon elő, hívom exem anyját... Dóri drágám, nagy baj 
lenne, ha kimennék ma hozzátok? Nem dehogy, gyere nyu- 
godtan, tudod hogy bármikor szívesen látunk. Jó, terep biz- 





tosítva, már csak az illetékest kell megkérdezn 
vem, szeretnék találkozni veled, azt hiszem bes: 
ne, nagy gáz lenne, ha ma nálatok aludnék? Ásítás, látom 
felkeltettem. Ööö... grrrr.... ahogy érzed. 
Jó, elindultam, fél 1-re értem ki, anyja beenged, mondja 
Borcsa már alszik, de menjek fel nyugodtan. Szobába be, 
odahajolok az ágyához, halkan a fülébe súgom, hogy szi- 
ja kicsim. Felébred, arcomat gyengéden megsimogat, mo- 
solyog, szemet megtöröl, visszaalszik. Befekszem mellé, 
átölelem, érzékien hozzám bújik, látom, hogy még figyel... 
jondoltam most valami meghatót és megindító kéne mon- 
inom és akkor elmeséltem milyen volt játszani a Sha- 
dow of the Colossus-szal. 





Ryo: Vége a 2005-ös évnek... Most is azon gondolkod- 
tam, hogy mi minden történt az emberrel év alatt. Ta- 
lán azt lehet mondani, hogy a 2005-ös év volt számomra a 
legmozgalmasabb... Kitárult előttem a pokol kapuja, de 
szerencsémre nem léptem be rajta, végigjátszottam a Metal 
Gear Sild 3-t, ami a mai napig hagyihatássál van rám, és 
segített másként felfogni az életet. Tudom ez csak egy játék, 
de valamiért mégsem az, mert szerintem ebbe egy ember 
lelke van benne, aki több évig foglalkozik egy játékkal és 


nem azt az üzletpolitikát folytatja, mint az EA. Nyár volt 


számomra a legszebb és legnagyobb csalódásom évszaka, 
amikor elvesztettem minden hitemet a női nemben, és még 


576 KONZOL 


a mai napig kétségek gyötörnek... Otthagytam mindent, és 
fölköltöztem Pestre, ahol nagyon sok emberrel találkoztam, 
és több barátságot is kötöttem... Az év zárása talán a leg- 
rosszabbul sikerült mind ül, de hát a 2005-ös évről be- 
szélünk Ryo életében, ami talán a legrosszabb év volt. Nem 
biztos igazam van, de ez az esztendő volt a legtanulságo- 
sabb mind közül... 

Egy nap mi megváltoztatta az életemet nem más. mint dec 
31, ami számomra a pokol napja nevet kapta... 

Lehet túlragozom a saját fájdalmamat, de ez kellett ahhoz, 
hogy egyi valamil eszembe jusson: AZ SZEKONZOL MIN 
DIG VELEM VOLT! Ha boldog voltam, ha fájdalmaim... Kö- 
szönöm FIUK. :) 





Disc: Az év eleje: izgalmakkal vártam a GT4-et, MG5S3-at. 
Tavasz: Az E3 után szinte minden nap a híreket lestem, 
vagy az újságban, vagy az interneten. (Persze már csak a 
nextgen terén.) 

Nyár: még mindig GTA és MGS3. 

Ősz: folyamatos csalódás, TGS, majdnem ugyanaz, mint 
az E3 (semmi sem biztos). RE4 játékmenet (bár tudtam már 
régen, de mégis). 

Tél: rogiszírállam az 576 honlapján, PS2-höz megrende- 
lem az NA-t. 

Összegezve: az év elején megjelent két játékkal (számom- 
ra) lezárult a PS2 időszak. Az online lehetőséggel új bará- 
tokat és , ellenségeket" szereztem. (Most ez táplálja a játé- 
kos fanatizmusomat.) Felkészültem a nextgen eljövetelére 
(leginkább anyagilag kellett!) 

A Konzol? Szerettem, szeretem, szeretni fogom. 


DarkVenom: Ha a konzolozás és az én viszonyom egy 
párkapcsolat lenne, akkor a 2005-ös év lenne az amolyan 
ahullámvölgy". 

Mint minden év elején, most is átlapoztam az összes kon- 
zolt, a hírekből szépen kigyűjtöttem, idén valószínűleg me- 
lyik játékok fognak érdekelni, melyekkel fogok játszani. Tű- 
kön ülve vártam a MGS3-at,amit,amikor megjelent, egyből 
meg is vettem magamnak áprilisban. Ekkor jött az első 
nagy csalódás: nekem nem azt nyújtotta a játék, amit sze- 
rettem volna... lehet, hogy hülyeség, de szerintem itt fordult 
árvéglegeseri tá MGSItárálból Himbs; mely. mink utóbbi nee 
gyon élvezhető, előbbinek azonban - ismét csak szvsz — ko- 
rántsem annyira, mint az előzményei. Ezt most nem is tag- 
lalom, nem ez a lényeg. :) 

Szóval game-elés. Nem értettem: velem van a baj, hogy e 
mindenki számára Messisás program számomra nem tud 
élvezetet nyújtani? Kiégtem? Sebaj, ezt még megemésztet- 
tem, és jött a Getaway: Black Monday... ami szintén csaló- 
dás volt. Lebutított nullahangulatú al program, az első 
epizódhoz abszolút nem méltó folytatás... ekkor kattant be 
bennem az, hogy lehet, már nem kéne gamelni. 

Hosszú (2-3 hónap) után jött egyszerre a Splinter Cell: 
Chaos Theory és a Devil May Cry 3. A CT az első SC, amit 
csak egyszer tudtam végigjátszani. Eltűnt a kihívás, a sza- 
bályoknak való megfelelés, ami eddig a sorozat lényege 
volt, ami adta a lényegi kihívást. Rossz történet, buta az 
egész. Nem, nem, nem. Elővettem a DMC3-at: végre vala- 
mi pozitív csalódás! Remek játékélmény, végre KIHÍVÁS, 
egy játék, amit nem lehet két délután alatt legyűrni. Eddig 
DMC-szűz voltam mondjuk, lehet, emiatt az év játéka ná- 
lam ez az epizód. 

És ekkor elkeseredtem... körülnéztem a piacon, és NEM ta- 
láltam egy olyan játékot sem, ami érdekelne. Életemben el- 
őször volt olyan, hogy ha bementem egy játéküzletbe, nem 
tudtam egy olyan progit se találni, ami érdekelne. Inkább 
elővettem a FFV-t, és azt toltam végig, míg mindenki a GT4- 
re meg mit tudom én még mire verte magát a földhöz. És 
sokkal jobban szórakoztam. 

Ősz: végignézegetve a Konzolokat, mindenhol csilli-villi 
játékok sokasága, ,2005 a PS2 éve!" feliratok. Már meg- 
bszszísátóle de én azt mondtam: a lóf"szt. lélektelen volt 
nekem az egész, nem tudtam rajongani. RE4? Gyorsan vé- 
gigjátszható akciólövölde, megaszjúúúper grafikával? Nee- 
em, nem kell. The Suffering 2amit rettentően vártam? 
Ugyanaz, mint az első. Mellesleg: miért úgy akarják egy já- 
ték szavatosságát növelni, hogy csak a 20. végigjátszásra 
kapsz meg mindent? Van 10 nehézségi fok, 76 befejezés? 
Miért nem lehet EGY NAGY MONUMENTÁLIS, HOSSZÚ 
game-t megalkotni? 3 

...és ekkor jött a szilveszter: pár haverral amolyan ,kanbu- 
li" egy lakásban. Ittunk, ettünk, megvoltunk, amikor az 
egyik szobából a pár srác ordítozására, ,püfölésekre" let- 
tem figyelmes. ödemenen; és mit látok? Egy Xboxot. Ép- 
pen a Def Jamet tolták. Megirigyeltem őket, hogy ők még 
ilyen lelkesedéssel tudnak játszani. Ekkor odaadták a joyt 
nekem és az egyik haveromnak. Beraktuk a DOA: Ultimate- 
t. És én, aki világéletében PlayStation-párti voltam, én, aki 
fújolta a Microsáltót, istenien szórakoztam! Előtört a bujdo- 
só gamer, játszott, ütött, beleélte magát a játékba, full jó 
volt! 10 karakter volt összesen? Ki nem sz"rja le? Hogy az 
Xbox nem konzol? Hát hogy a francba ne lenne az, amikor 
nagyobb játékélményt nyújtott, mint a Sony gépe 2005- 
ben? Azoknak, akik szerint az Xbox nem IGAZI KONZOL, 
csak annyit üzenek: hülyék vagytok. Egy élménytől fosztjá- 
tok meg magatokat. Igen, VAN létjogosultsága. Nem a 












márkáját, meg a hardware összetevőit kell nézni, hanem a 
JÁTÉKELMÉNYT, amit nyújt. NO CONSOLE WAR! Béke 
minden cégnek. 


Domebacsi2.O: 2005-s év röviden: (Ehhh) 

Hát (akkor is így kezdem a mondatot), nekem "98-ban, 
amikor szentendrei kb. 12 éves parasztgyerek voltam az 
MGSI volt az életem (se barátok, se semmi max. iskolában) 
- jelősztörí vége. PS2- (már 200 bedjügyívelt ihogyives 
szek az MGS2 miatt, de Martin tesztjét elolvastam, és rájöt- 
tem hogy nem azt kaptam amit igazán vártam, így a PS láz 
elévült, nem érdekelt többet... Egészen addig a pontig ami- 
kor egy kedves haverom Lengyelországból nyár elején ho- 
zott egy PS2-t, mondanom sem kell MGS3-al, Martin teszt- 
jén felkézdolván rögtön amint hazaérkezett valósággal el- 
tulajdonítottam a gépet 8. játékot egy teljes éjszakára. 
Asszem 0 órakor kezdtem neki a játéknak, az átvezetőket 
lépten-nyomban követtem Savage remek írása szerint, hogy 
igazán képbe legyek a sztorit illetően körülbelül reggel 10- 
kor befejeztem a játékot, én meg csak meredten bevérzett 
szemekkel bámultam a befejező képsorokat, ahol néhány 
könnycsepp (!) is eleredt. Nos ez az éjszaka hozta meg azt 
a változást, hogy ezt mondtam , nekem újra kell EZ". Mon- 
danom sem kell, hogy amilyen gyorsan csak lehet kikunyer- 
báltam a lovét, és vettem egy PS2-t MGS3-al, azóta már 
8x-ra tolom végig a játékot mellékesen megjegyzem. Persze 
sorban jöttek a öketzímek is God of War — ami szintén ba- 
romlnagy mániáttokózotthekem Devil MGY[ériS EST 
mertem meg előszőr Dante iszonyat kúl személyiségét, Tek- 
ken 5 - valóságos csoda volt a Tekken 3 után ési grafiká- 
ban pompázni kedvenc verekedős játékom, Resident Evil 4 
— új idők, új Resi szerintem nagyon baba lett, simán év já- 
téka esélyes cím (inkább játék), Burnout Revenge — amiben 
megízlelhettem a száguldás IGAZI ízét, és még sorolhatnám 
ezeket a címeket. 

Tehát mit jelentett nekem ez a 2005-ös év?! Egy reményt! 
Egy remény arra, hogy újra behódoljak kedvenc konzolom- 
nak, és téli (nyári esti) napjaimat a TV elészegezve töltsem. 
Mellesleg szerintem eddig 2005-ben jöttek ki a valaha ki- 
jat legigényesebb, legkirályabb játékok túlzás nélkül, elég 

ia megemlíttem az itthon még sajnos nem kapható Shadow 
of the Colossus-t is. 2005 egy remek év volt. 





Masa: 2005 Masa szemszögéből. Szilveszter éjszaka, 
drága ,anyósommal", akin szívesen bemutatnék egy Ani- 
mality-t amiért ilyen helyre hozott meg csak úgy! :D Hyper 
sznobok minderntele:s itt még a 1002-os rejtettség se segit 
elbújni... nem baj marad a lakosztály", amiben kedve- 
semmel csak úgy éltük túl ezt a ,MGS: dobjuk be anyut a 
liftaknába Eater", hogy Def Jam Vendettáztunk, meg 
MGS$2-ztünk... meg játszottuk Martin kedvenc ,játékát", 
ahol Ő már nem is tudom hányadik levelen tart :D 

A Szilveszteri lidércnyomás után jött a suli nevezetű pokol 
a sok programozott zámbóval... Itt már csak az MGS3 ne- 
vezetű csoda segített túlélni... az MGS 3 jött; látott, győ- 
zött... Ezt is barátnőmmel nyomtam" végig :D A végén 
szegény meghatódott Boss halálán én pedig gyorsan ,meg- 
vigasztaltam". :) Izgatottan vártuk az Advent Childrent, ami 
nagy szívügyünk Jesse-vel, mert nekünk az FFVII a favorit... 
persze ő már szanaszét spoilerezte magát, de a fanok már 
csak ilyenek, persze néha már annyit spoilerezett nekem, 
hogy be kellet ,tömnöm" a száját! :? DMC 3: Ég és Föld a 
nippon és az europid változat... a Nippon durva könnyű 
még lLegendary-n is, az europid version pedig már normá- 
lon szétszívat... konklúzió: a Capcom utálja Európát. :) Kö- 
vetkező csoda a GT4, ami tényleg csilli-villi, meg minden, 
de nekem annyira nem jött be... valahogy nem akartam ne- 
gyedjére is lerakni a License-eket! 

Konzol, mégpedig a hordozható fajtából, az a PSP volt... 
NDS, meg dupla képernyő, meg anyja-kínja ide vagy oda, 
nekem az nem jött be, rágdásul rém ronda szegény... míg 
ott a PSP a túloldalon, aki egy igazi kis nimfomán szop... 
khm... tehát egy szekszi kis dögöcske! Megvettem... és nem 
Bántámímednborsze éGigásjkárya nélkül netmítégyet ál a 
modhattam volna az egyéb szolgáltatásokról, de miután azt 
is veltem bele... megnyílt nekem! :)" Ohóóóóó! ADVENT 
CHILDREN :D Itt a csoda... na szépen átkonvertál Mpeg4- 
be és repülésön to péeszpé! Lepetézek vazze :) Ez valami 
isten... ez már a fjúcsör vazzeg :D nagyon elégedett Masa- 
chan... és szép is mert megmondták a hangok :) 

A 2005-ben levő bulizást azt az 576 ,Conan"-jának kö- 
szönhetem, aki mostanában inkább Bud Spencerre hason- 
lít, a hasa meg Krisztián Bél-re! :) Nagyon jó kis partik vol- 
tak, a sok Halo vazze már a könyökömön jön ki :D 

Meg a Singstar protagonistájával való csatározások, Oka- 
mi ugye? :D ,Téjkon m :D Soul Calibur 3-ban is csak 
Oldern volt ellenfelem :) SC3-al egyébként nagyon elége- 
dett voltam, töccöt nyahh :) 

Említésre méltó dolog még a találkozásom azzal az em- 
berrel, akinek hatalmas respect munkájáért és azért, hogy 
még mindig velünk van. Nagy álmom teljesült azzal, hogy 
végre láthattam, megérinthettem :D és beszélhettem vele... 
több mint 10 éve rajongok a lapért... és mindig is kíváncsi 
voltam arra az emberre, aki mögötte áll! Ja és karácsonyi 
ajándékként olyan dolgokkal dobott meg, hogy majdnem 
sirtam :D Köszönöm Martin. 
















FILM / DVD 
EEBEGTESZZESET 


Elveszett jelentés /Lost In Translation/ 


Műfaj: kortárs romkom[édia) 

Rendező: Sofia Coppola 

Szereplők: Bill Murray, Scarlett Johansson, Giovanni Ribisi, Anna Faris 
DVD: 5.1-es magyar, angol hang 

Extrák: werk, kimaradt felerétee interjúk, előzetesek 








Mindenki érezte már magát magányosan, 
tanácstalanul egy új munkokelyén (suli- 
ban), esetleg másik városban / országban. 
Sofia Coppola melankorománcának Tokió- 
ii ban ragadt szereplőiről ez bizton állítható. 
Bob a lecsúszott filmsztár (Bill Murray, ki 
mós?) éppen kilóra adja el magát egy bu- 
eyötszósenűllkor reoking tmesítnakái 
Suntory time) Whiskey reklámhoz, Charlot- 
te (Scarlett Johansson) pedig munkamániás 
férje miatt érkezett a városba. A két ide- 
genben néhány, a bárban megejtett késő 
esti (kora reggeli) beszélgetés Kátására 
gyorsan Kialakul a kölcsönös szimpátia, így 
a hotelszobában való szeparált unatkozás 
csábító lehetőségét elvetve, együtt vészelik 
át azt a néhány napot, amit Bobnak a rek- 
lám miatt Tokióban kell töltenie. 

7 evés ember kezében Ré. 
akár ódivatú, ragacsos Ryan film 
is készül hetett jo séeeszálté ő fesz- 
tiválsikerekkel szegélyezett Öngyilkos szü- 
zek ifjú rendezőnője remek arányérzékről 
tanúbizonyságot téve az olcsó melodráma 
helyett finom humorral és sok szeretettel 
ábrázolja menthetetlenül szimpatikus figu- 
ráinak botladozását szerelmen innen, ba- 
rátságon túl. És micsoda figurák ezek! Bill 
Murray mozdulataiból sugárzik a fáradtsággal vegyes önutálat, a forgatás és a debil tévéshow minden 
megalázó perce ott van egyetlen szempillantásában. Aztán Scarlett Johansson... Ez a csaj olyan elké- 
pesztő módon fotogén, hogy legapróbb, a történet szempontjából teljességgel lényegtelen mozdulatai 
is különös jelentősséggel bírnak. Amikor pedig az Air zenéjére sétál a parkban, az maga a nagybetűs 
FILMMÁGIA, Az ilyen és ehhez hasonló jelenetek teszik igazán naggyá, igazán emberivé az Elveszett 
jelentést és ha egyszer sikerül ráhangolódni a film által diktált középlassú tempóra könnyedén el is le- 

et veszni benne... örökre. 
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agyalok háborúja /The Prophecy/ 
Műfaj: horror 

Rendező: Gregory Widen 

Szereplők: Elias Koteas, Virginia Madsen, Christopher Walken, Viggo Mortensen 
DVD: magyar 2.0, angol 5.1 

Extrák: életrajzok, előzetes, audiókommentár 


Bár a keresztény hitvilág mumusaival rio- 
gató horror igen népszerű téma, meglepő- 
en kevés igazán jó próbálkozás született a 
filmtörténelem legemlékezetesebb hányását 
tartalmazó. klasszikus Ördögűzőn Kívül 
Sztárok tucatjai buktak már el a sátánnal 
vívott harcban (Keanu Reeves többször is), 
ezért is meglepő, hogy pont egy húzóneve- 
ket és százmillás költségvetést egyaránt nél- 
külöző kezdő rendező tudott értékelhető 
eredményt felmutatni. A más filmek eleme- 
iből ügyesen összebindzsizett sztori szerint 
angyalok nem csak hogy léteznek, de üres 
ó n bridzselés helyett a mi tyúksz""os 
életünk felett háborúznak. Ez eddig tökre 
okés, mert nagyjából ki vannak egyenlítve 
az erőviszonyok, de jajj, egyszer csak ki 
tudja honnan (magam részéről a forgató- 
könyvre tippelnék) előbukkan egy szuper- 
gonosz lélek, ami rossz krt ket 
egy csapásra véget vetne jól felépített fo- 

asztói társadalmunknak, meg úgy általá- 
bon az egész emberiségnek is. Még sze- 
rencse, hogy itt van nekünk a hitehagyott 
papból rendőrré avanzsált Thomas Dagett 
(Elias Koteas), hogy jól elnáspángolja a go- 
noszokat és megmentse a napot. 

Akármennyire is haloványnak tűnik, moz- 
gásban mégis egész jól működik a dolog, 
alláhalóán körn kevéssé febekéges szereglőgőrdő taindenfélő észlmet nélkülözői szenvtelen jós 
tékának (Elias Koteas személyében Steven Seagal szellemi utódját véltem felfedezni) ellenére is. Kivételt 
képez ez alól Christopher Walken, aki bár Gábrielként elviekben a rossz oldalon át, durva és cinikus 
viselkedésével mégis lényegesen szimpatikusabb, mint a hivatalos főszereplők. Tetszett továbbá, hogy 
a bő másfél óra alatt egyszer sem kellett szembesülnöm feleslegesen túlhangsúlyozott erkölcsi tanulság- 
gal, Biblia idézettel vagy könnyező Mária-szobrok garmadájával, pedig az elféle alkotások előszere- 
tettel élnek ilyesféle eszközökkel. A sztori egyébként a képzeletbeli függöny legördülésével még koránt- 
sem ér véget, a "95-ös eredetit 3, illetve 5 évvel később is követte egy-egy folytatás, melyek a hasonló 
filmek átlagtermészetével szemben, szintén egész tűrhetőre sikerültek, így csak reménykedni tudok, hogy 
valahol, valamikor nálunk is felbukkannak DVD-n. 
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Madita - Madita (Couch Records / CLS) 


Ki a franc az a Madita?" — tettem fel 
magamnak némileg kevésbé cizellált for- 
mában a kérdést, amikor minap az egyik 
blogon összefutottam a lemez kritikájával. 
Mint később kiderült, a hölgy korábban 
dzZihan 8. Kamien kellemesen beborulós 
felvételeihez adta a hangját. Minden bi- 
zonnyal gördülékenyen mehetett a közös 
munka, hiszen dzihan a társíróként való 
közreműködés mellett, ráadásként a szó- 
lóanyag teljes produceri-babráját is: ma- 
gára vállalta. Ez rendesen meg is látszik a 
végeredményen, itt is van dovntembő 
jazz meg finom breakbeat, csak éppen a 
fe munkáinál némileg könnyebben be- 
ogadható formában. Madi az olyan tem- 
pés vagy egy csúnyább kifejezéssel élve 
978 úróvosabb dolgoknál van igazán elemé- 
ben, mint a bárkiből spontán bugimozdulatok garmadáját előcsalogató Monotony, vagy a 
Spice lányok egregyet b slágerét, szerencsére csak címében megidéző Wannabe. E- vélte. 
tánt a Lambes, Saint Etienne-es hangzás dominál a korongon (a nyitó Ceylon mondjuk akko- 
ra Télépopmusic nyúlás, mint egy ház!), a vége felé elúsztatva némi poszt Sade-s irányba. 
Látszik, hogy fiatal énekesnönk még nem döntötte el pontosan, hogy díva, avagy inkább 
popsztár szeretne lenni, mi azonban így is elégedetten dőlhetünk hátra a fotelben, hiszen is- 
mét egy szép reményekre feljogosító bemutatkozást hallhattunk. 


Bloc Party - Silent Alarm (Wichita / CLS) 


Axel F ritmusára brekegő béka (Crazy 
Frogjés a gépfegyvert bugyi nedvesítő 
popszámokra cserélő ex-békefenntartó 
(James Blunt): az év leghangosabb sike- 
rét elkönyvelő produkciói. 
2005 igazi szenzációját azonban mégis 
négy, a mindenkori indie-szabványnak 
megfelelő, átlagosnál is átlagosabb srác 
szállította. Debütáló lemezük már a feb- 
ruári megjelenés előtt a lehetséges legna- 
gyobb hisztivel volt körülvéve, mint ké- 
sőbb kiderült korántsem alaptalanul. A 
Silent Alarm egyszerre idézi meg az an- 
gol popzene elmúltáhúsz évének legjobb 
pillanatait és indul el egy teljesen új 
irányba. Ehhez mérten a zene kicsit new 
wave, kicsit punk, kicsit britpop, viszont 
nagyon divatos és magabiztos. Debütáló 
lemezhez képest minden brutálisan jól 
szól (amikor először nyomattam végi. 
lessel a Banguetet, majdnem összef"stam magam), ami nem is csoda, hiszen a Rakes, illetve 
Maximo Park körénzskét is felelős alterpop überproducer Paul Epworth csavarta tökéletesre 
a hangzást. A dalpark egész egyszerűen hibátlan, a suttogástól a süvöltésig néhol egy szá- 
mon belül eljutó Kele Okereke pedig a legeredetibb frontember, akit az utóbbi pár évben hal- 
lottam. Ha valakinek eddig még nem jött volna le tök egyértelműen: ez az év lemeze. Kö- 
telező, azaz inkább KÖTELEZŐ vétel. És ez még csak a csendes riadó volt... 






KINRÉE 11 pe 4 katt táltáli 


Nirvana - MTV Unplugged In New York (Geffen) 


A Nirvana azon bandák közé tartozik, 
akik mindig aktuálisak, nem csak a na- 
jyobb ünnepek környékén titokzatos mó- 
Hon előbukkanó kiadatlan felvételek miatt, 
de mert a Nevermind (az első igazi nagy- 
kiadós korong) máig érezhető, radikális 
változásokat Hözöb a kilencvenes évek 2 
Unlimited féle ,zenekarokkal" súlyosbított 
könnyűzenei életébe. A lemezből több 
mint ó millió példány fogy, a Smells Like 
Teen Spirit rövid úton nemzedéki. him- 
nusszá válik, aztán drogproblémák, elvo- 
nék és botrányok körforgása, a kevésbé 
slágerorientált In Utero megjelenésével 
megszakítva egészen Kurt Cobain "94 ta- 





"ee kSeNesáeszenasű vaszán bekövetkezett TAGiÁSS haláláig. A 
UNPLUGGED Verve Ieallott MTVÁS ekét fortéri 
IN NEWYORK anyagát az előzetes tervekkel ellentétben 


CD-n is kiadja. Dől a lé. Fanyalgásra 
azonban semmi ok, hiszen az Unplugged egyedül a remekbeszabott Man Who Sold The World 
című David Bowie feldolgozás miatt is bőven megérné az árát. Úgy meg pláne, ha (mint ese- 
tünkben) 13 olyan minimum is zseniális felvétellel szerepel együtt, mint a Come As You Are vagy 
az All tels A Nirvana szuggesztív erejét bizonyítja, hogy a védjegyszerű reszelős gitá- 





rok és a mindent vivő klipslágerek nélkül is képesek voltak összerakni egy nagyon baba szettet, 
főként a két nagylemez kevésbé ismert dalaira alapozva, ráadásként megfejelve az erősen ki- 
dolgozatlan Bleach-ről rehabilitált About a Girllel. Kurtnek kifejezetten jót tesz a lecsupaszított 
zenei környezet, hangja ha lehet még az elődöknél is fájdalmasabban, szívbemarkolóbban 
szól. Az MTVUIN akár egy új csapásirányt is jelenthetett volna a banda történelmében, mint tud- 
juk, ez már sajnos nem következhetett be. Hát érjük be ennyivel és a resztligyűjtemények meg- 
vásárlása helyett, inkább hallgassuk újra kétszázadszor a Pennyroyal Tea-t. 
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TELEFONOS CSOMAGKÜLDŐ SZOLGÁLAT 
Tel.: 06-70-365-0385 


PS2 

Black 

Battlefield Modern Combat 
Devil Kings 

Eyetoy 3 / Kamera 

Eyetoy Kinetic / Kamera 

Fifa 06 

Fifa Street 2 

Fight Night Round 3 

Genji 

Harry Potter and Goblet of Fire 
Jak X 

Mortal Kombat : Shaolin Monks 
Need For Speed Most Wanted 
Prince of Persia Two Thrones 
Pro Evolution Soccer 5 
Ratchet Gladiator 

Resident Evil 4 

Shadow of the Colossus 

Soul Calibur III 

Tekken 5 

The Sims 2 

Urban Reign 

WRC Rally Evolved 


Gamecube 

Fifa 06 

Fifa 2005 Players Choice 

Fifa Street 2 

Fire Emblem 

From Russia With Love (James B.) 
Geist 

Harry Potter and Goblet of Fire 
Marvel Nemesis 

Need For Speed Most Wanted 
NFS:Underground 2 Players C 
Pokémon XD 

SSX on Tour 


PSP 

Ape Academy 

Burnout Legends 

Coded Arms 

Crash Tag Team Racing 

Dead to Rights: Reckoning 

F1 Grand Prix 

Fifa 06 

Fifa Street 2 

Fight Night 

Fired Up 

GTA Liberty City Stories 

Harry Potter and the Goblet of Fire 
King Kong 

Lord of the Ring: Tactics 
Marvel Nemesis: Rise of the... 
Medieévil 

Need For Speed Most Wanted 
Prince of Persia Two Thrones 
Pro Evolution Soccer 5 
Pursuit Force 

Ridge Racer 

SSX on Tour 

The Sims 

Virtua Tennis 
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hívj! 
14990 
hívj! 
11990/15990 
10990/15990 
14990 
hívj! 
hívj! 
13990 
14990 
13990 
14990 
14990 
14990 
15990 
13990 
14990 
hívj! 
15990 
15990 
14990 
hívj! 
13990 


14990 
akciós! 
hívj! 
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14990 
14990 
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akciós! 
15990 
14990 


hívj! 
11990 
13990 

hívj! 

hívj! 

hívj! 
11990 

hívj! 

hívj! 

hívj! 
15990 
11990 
13990 
11990 
11990 

hívj! 
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13990 
13990 
13990 
13390 
11990 
11990 
13990 
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kapható! 
február 

kapható! 
kapható! 
kapható! 
február 
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kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
február 

kapható! 
kapható! 
kapható! 
február 

kapható! 


kapható! 
február 

február 

kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
február: 

kapható! 
kapható! 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
február 
kapható! 
kapható! 
február 
február 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
január 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
január 
kapható! 


PS2 Platinum és akciós 

Fifa 2005 Platinum 

Age of Empires II 

Bond 007 : Everything or Nothing 
Burnout 3 Platinum 

Call of Duty 

Fifa Street Platinum 

Gran Turismo 3 

Gran Turismo 4 

Harry Potter and the Philosophers Stone 
Jak 3 

Killzone 

Lord of the Ring Return of the King 
Lord of the Ring The Third Age 
Medal of Honor Rising Sun 

Need for Speed Underground 

Need for Speed Underground 2 Platinum 
Ratchet 8. Clank 3 

Resident Evil Outbreak 

Silent Hill 3 

Soul Calibur II 4 Final Fantasy X-2 
Tekken 4 

The Getaway Black Monday 
Timesplitters Future Perfect Platinum 


XBOX 

Burnout 3 Classic 

Fifa 06 

Fifa 2005 Classic 

Fight Night Round 3 

Forza Motor Sport 

From Russia With Love (James B.) 
Half Life 2 

Need For Speed Most Wanted 
Need For Speed Underground 2 Classic 
Oddwordi Strangers Wrath Classic 
SSX on Tour 

Timesplitters Future Perfect Classic 





XBOX 360 

Fifa 06 

Battlefield 2 Modern Combat 
Burnout Revenge 

Fight Night Round 3 

Need For Speed Most Wanted 
Ridge Racer 6 


Double Screen és Gameboy Advance 
The Sims 2 

Advance Wars Dual Strike 

Donkey kong 3/GBA 

Fifa 06 

Fifa Street 2 

Harry Potter and Goblet of Fire 
Harry Potter and Goblet of Fire/GBA 
Mario Kart DS 

Marvel Nemesis: Rise of the... 
Need For Speed: Most W. /GBA is! 
Nintendogs! 3 különböző játék! 
Pokémon Emerald Version ÚJ/GBA 
Ridge Racer 

Samurai Jack /GBA 


akciós! 
6490 
7490 
akciós! 
6990 
akciós! 
5990 
11990 
7490 
5990 
5990 
7490 
6490 
7490 
7490 
akciós! 
5990 
6490 
5990 
7490 
5990 
5990 
akciós! 


akciós! 
14990 
akciós! 
hívj! 
16990 
14990 
12990 
14990 
akciós! 
akciós! 
14990 
akciós! 


16990 
hívj! 
hívj! 
hívj! 

16990 
hívj! 


11990 
11990 
12990 
11990 
hívj! 
11990 
11990 
11990 
11990 
11990 
11990 
13990 
10990 
9990 


február 
kapható! 
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február 
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február 
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kapható! 
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kapható! 
kapható! 
március 
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kapható! 
február 


február 
kapható! 
február 
február 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
február 
február 
kapható! 
február 


kapható! 
március 
március 
február 
kapható! 
január 


kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
február 

kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 
kapható! 


Fenti termékeink árából 
-590 ÁFA kedvezményt adunk! 


TELJES VÁLASZTÉKUNKAT 
ÉS ELŐRENDELÉSI AKCIÓINKAT MEGTALÁLOD 
WEBÁRLHÁZUNKBAN A WWW576.HU OLDALON 
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